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5ABSTRAK
NAJIBAH B. NIM E511 09 273, Program Studi Antropologi pada Fakultas Ilmu
Sosial dan Ilmu Politik Universitas Hasanuddin Makassar, dengan judul skripsi
“DAMPAK TEKNOLOGI PERMAINAN MODERN TERHADAP KEHIDUPAN
ANAK DAN REMAJA DI KOMPLEKS BUMI TAMALANREA PERMAI (BTP)
MAKASSAR” (dibimbing oleh Ansar Arifin selaku pembimbing I dan
Muhammad Neil selaku pembimbing II).
Penulisan skripsi ini bertujuan untuk mengetahui sistem permainan rakyat
secara tradisional, sistem permainan rakyat secara modern, dan dampak yang muncul
dari perubahan cara bermain tradisional ke modern.
Penelitian ini menggunakan pendekatan deskriptif kualitatif yakni
menggambarkan dalam bentuk narasi. Subjek Penelitian ditentukan melalui teknik
purposive sampling yaitu dengan memilih subjek penelitian secara sengaja sesuai
keperluan untuk memperkuat kedalaman informasi. Pengumpulan Data dalam
penelitian ini dilakukan melalui observasi/pengamatan dan wawancara. Adapun
kelengkapan lainnya maka penulis mengambil data dari Kantor Kelurahan
Tamalanrea berupa informasi statistik sebagai pendukung.
Hasil penelitian mengungkapkan bahwa permainan tradisional dipahami
sebagai sebuah permainan yang sudah lama ada yang ditandai dengan peralatan yang
masih sederhana, dimainkan secara beramai-ramai, serta belum tersentuh dengan
perangkat teknologi modern. Sementara itu permainan modern dimaknai sebagai
sebuah permainan yang sering dimainkan di komputer atau perangkat lain yang
bersentuhan dengan teknologi modern seperti game-game yang ada di komputer yang
juga bisa terhubung dengan koneksi internet yakni game online atau game center dan
game yang bisa terhubung dengan media televisi dengan melalui video yakni game
playstation atau rental playstation. Perkembangan teknologi yang semakin modern
saat ini turut mengubah pilihan permainan anak dan remaja dari permainan tradisional
beralih ke permainan modern yang ternyata mempunyai dampak yakni mengurangi
interaksi anak dan remaja kepada teman-temannya, tempat bermain semakin terbatas,
mahalnya biaya permainan, bersifat individu dan agresif, kualitas belajar menurun,
kesehatan tubuh menurun, dan menghilangkan kejujuran dalam diri.
DAFTAR ISI
6KATA PENGANTAR ………………………………………………………… ii
ABSTRAK …………………………………………………………………….. v
DAFTAR ISI …………………………………………………………………... vi
BAB I PENDAHULUAN …………………………………………………….. 1
A. Latar Belakang …………………………………………………………. 1
B. Rumusan Masalah ……………………………………………………… 5
C. Tujuan Penelitian ………………………………………………………. 6
D. Manfaat dan Kegunaan Penelitian ……………………………………... 6
E. Kerangka Konseptual ………………………………………………….. 6
F. Metode Penelitian ……………………………………………………… 11
G. Komposisi Bab …………………………………………………………. 17
BAB II TINJAUAN PUSTAKA ……………………………………………….. 18
A. Konsep Teknologi ……………………………………………………… 18
B. Pengertian Permainan ………………………………………………….. 22
a. Permainan Tradisional ………………………………………………. 26
b. Permainan Modern ………………………………………………….. 31
C. Pengertian Anak-anak dan Remaja …………………………………….. 44
a. Pengertian Anak-anak ………………………………………………. 44
b. Pengertian Remaja …………………………………………………... 45
D. Fase-fase Perkembangan Anak dan Remaja Berdasarkan Usia ……….. 47
E. Tahap Perkembangan Bermain ………………………………………… 49
BAB III GAMBARAN KHUSUS LOKASI PENELITIAN …………………….. 52
7A. Keadaan dan Lokasi Berlangsungnya Permainan Tradisional …………… 52
1. Keadaan dan lokasi bermain layang-layang …………………………. 52
2. Keadaan dan lokasi bermain bola ……………………………………. 53
3. Keadaan dan lokasi bermain kasti …………………………………… 53
B. Keadaan dan Lokasi Berlangsungnya Permainan Modern ………………. 54
1. Keadaan dan lokasi warnet (Game Center) …………………………. 54
2. Keadaan dan lokasi playstation ……………………………………… 56
BAB IV HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN
A. Bentuk-bentuk Permainan Tradisional …………………………….. 58
B. Bentuk-bentuk Permainan Modern ………………………………… 67
C. Dampak Perubahan Cara Bermain Tradisional ke Modern ……….. 88
BAB V PENUTUP ………………………………………………………........       106
A. Kesimpulan …………………………………………………………… 106
B. Saran ………………………………………………………………….. 107
DAFTAR PUSTAKA ………………………………………………………....       109
BAB I
8PENDAHULUAN
A. Latar Belakang Masalah
Perkembangan permainan pada manusia terus berkembang yang pada
mulanya dapat  disaksikan pada masa anak-anak. Bahkan ada istilah populer yang
menyatakan bahwa dunia anak adalah dunia bermain. Menurut Turner dalam Pertiwi
(2006:215) bermain adalah sarana untuk memberikan kesempatan pada anak bergaul
dengan anak lain dan belajar mengenal berbagai aturan untuk menyesuaikan diri
dengan lingkungan sosialnya.
Dulunya anak-anak ataupun remaja masih memainkan permainan-permainan
yang bersifat tradisional. Permainan-permainan tradisional yang dimaksud seperti
misalnya bermain kelereng, layang-layang, sepakbola jalanan, dan lain-lain.
Permainan-permainan sejenisnya disebut sebagai permainan tradisional karena dapat
dimainkan dengan begitu mudah dan sederhana tanpa membutuhkan banyak peralatan
atau pun biaya yang mahal. Permainan tradisional juga dapat membuat anak-anak
memiliki ikatan emosional yang melekat kuat pada teman-teman bermainnya karena
melalui permainan tradisional inilah terjadi keakraban di antara mereka dan menuntut
adanya kerjasama serta kekompakan antara pemainnya.
Permainan tradisional dapat menjadi sarana dalam mendidik anak-anak dan
remaja untuk bergaul, bersosialisasi dengan teman sebayanya, mengajarkan
kebersamaan, kerjasama dan gotong royong serta mencari teman bahkan melatih anak
untuk berdemokrasi. Aktivitas fisik yang aktif dengan tidak mencerminkan adanya
9persaingan antara individu yang satu dengan individu yang lain. Keunggulan yang
kedua adalah proses di mana dalam permainan tradisional menonjolkan proses
permainannya. Mulai dari proses mencari teman-teman yang diajak untuk bermain,
berdemokrasi memilih permainan hingga membuat aturan permainan. Keunggulan
yang ketiga adalah permainan tradisional tidak pernah berhubungan dengan barang
jadi biasanya dibuat atau merakit langsung oleh para pemainnya. Dengan
keterbatasan media tersebut, para pelaku permainan akan berpikir lebih kreatif dalam
menciptakan alat-alat permainan.
Seiring dengan berkembangnya permainan pada anak-anak dan remaja, maka
kemudian pola-pola permainan tradisional juga mengalami perkembangan. Kalau
dulu anak-anak dan remaja sering memainkan permainan-permainan tradisional di
sekitar lingkungan tempat tinggal mereka namun kini kita sudah sangat jarang
menyaksikan anak-anak dan remaja yang bermain di jalan-jalan depan rumah mereka.
Kita sudah jarang melihat anak-anak dan remaja yang bermain kelereng, petak umpet,
dan lain-lain. Hal ini disebabkan karena terjadi perkembangan pola permainan pada
anak di samping juga terjadi akibat faktor-faktor lain seperti keterbatasan lahan
bermain akibat dari semakin pesatnya pembangunan-pembangunan fisik sehingga
membuat lahan yang sering dijadikan tempat bermain seperti lapangan sudah semakin
sempit. Kondisi ini juga yang turut memperkecil kesempatan untuk mengembangkan
pola permainan tradisional bagi anak-anak.
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Sejalan dengan perkembangan pola permainan modern pada anak-anak dan
remaja dimasa kini, maka kecenderungannya sudah mulai beralih dari permainan
tradisional ke permainan modern. Permainan modern yang dimaksud di sini adalah
permainan-permainan yang lahir dari perkembangan teknologi atau permainan-
permainan yang menggunakan alat atau sarana pendukung modern dalam
memainkannya. Sebagai contoh dari permainan modern yakni playstation dan game
online. Playstation adalah jenis permainan elektronik yang dilengkapi dengan gambar
atau visual berupa video yang dihubungkan melalui media televisi, dapat dimainkan
dengan menggunakan stick, maksimal 2 orang yang memainkannya di waktu dan
tempat yang sama, sedangkan game online adalah sebuah permainan yang dimainkan
di dalam suatu jaringan baik LAN (Local Area Network) maupun Internet, bisa
dimainkan oleh lebih dari satu pemain (multiplayer) secara bersamaan, dimana saja,
dan kapan saja walaupun berada di tempat yang terpisah jauh dengan menggunakan
laptop ataupun komputer yang didukung dengan koneksi internet. Ini berarti bahwa
permainan dengan cara - cara modern telah dapat memisahkan antar pemain atau
aktor dalam ruang (tempat) dan waktu ketika permainan diantara mereka sedang
berlangsung.
Kini begitu mudah dijumpai tempat-tempat yang menyediakan jasa
penyewaan permainan modern yang lebih populer dikenal dengan istilah game center
atau warung internet (warnet). setiap warnet atau game center sering sekali dipadati
oleh anak-anak dan remaja yang memainkan permainan modern sehingga sudah
11
semakin jarang kita menyaksikan anak-anak atau remaja memainkan permainan-
permainan tradisional di sekitar rumah atau lingkungan mereka. Selain dapat
dimainkan di game center atau warnet, permainan modern seperti playstation dan
game online juga dapat dimainkan di rumah ataupun tempat-tempat yang
menyediakan layanan wireless-fidelity (wi-fi). Anak-anak dan remaja juga dapat
menyewa playstation di tempat-tempat rental untuk dibawa pulang dan dimainkan di
rumahnya sendiri dalam jangka waktu tertentu jika tidak ingin memainkannya di
tempat penyewaan.
Anak-anak dan remaja begitu mudah tertarik dalam permainan playstation dan
game online karena mereka dimanjakan dengan pilihan dari jenis permainan yang
beragam atau variatif seperti petualangan, sepak bola, perang, strategi, RPG (Role
Playing Game), sport dan sebagainya. Selain itu, dapat disajikan dengan audio dan
visual yang menarik bahkan untuk game tertentu juga dapat memilih karakter atau
tokoh dalam cerita tersebut yang diimajinasikannya sebagai dirinya yang muncul bisa
terlihat seperti nyata dan hidup. Anak-anak dan remaja juga merasa lebih bergengsi
jika memainkan permainan yang berbau modern di game center maupun di warung
internet (warnet). Mereka merasa bangga dan puas jika memainkannya di tempat
tersebut.
Permainan modern yang saat ini begitu populer di kalangan anak-anak dan
remaja membawa pengaruh dalam diri anak-anak dan remaja itu sendiri. Begitu
banyak waktu dan tenaga serta biaya yang harus dikeluarkan untuk memainkan
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permainan modern ini. Selain itu, permainan modern juga membuat pemainnya
menjadi kecanduan sehingga membuat mereka sering lupa waktu. Mereka
menghabiskan banyak waktunya hanya sekedar untuk bermain playstation ataupun
game online sehingga aktivitas mereka juga ikut terganggu. Anak-anak dan remaja
yang terlalu sering menghabiskan banyak waktunya untuk bermain playstation dan
game online menjadikan mereka terlalu keletihan sehingga dapat mengganggu
aktivitas belajar mereka di rumah. Biasanya ketika sudah sampai di rumah mereka
langsung tidur atau beristirahat sehingga melupakan jadwal belajarnya. Anak-anak
dan remaja juga sudah semakin individualistis dengan kehadiran permainan modern
karena sudah jarang terbangun keakraban seperti pada saat memainkan permainan
tradisional yang dimainkan dengan banyak orang. Hal lain yang tidak kalah
pentingnya yaitu anak-anak dan remaja menjadi sering bolos sekolah untuk pergi ke
game center untuk bermain playstation atau game online.
Berdasarkan uraian di atas, maka penulis kemudian tertarik untuk
mengadakan penelitian dengan judul: “Dampak Teknologi Permainan Modern
Terhadap Kehidupan Anak-anak dan Remaja di Perumahan Bumi Tamalanrea Permai
(BTP) Makassar”.
B. Rumusan Masalah
Adapun permasalahan yang akan diteliti dalam penelitian ini dapat
dirumuskan sebagai berikut:
1. Bagaimanakah sistem permainan rakyat secara tradisional ?
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2. Bagaimanakah sistem permainan rakyat secara modern ?
3. Bagaimana dampak dari perubahan cara bermain tradisional ke modern ?
C. Tujuan Penelitian
Adapun tujuan dari penelitian ini yaitu:
1. Menggambarkan sistem permainan rakyat secara tradisional.
2. Menggambarkan sistem permainan rakyat secara modern
3. Menggambarkan dampak dari perubahan cara bermain tradisional ke modern
D. Manfaat dan Kegunaan Penelitian
Mengacu pada tujuan penelitian, maka diharapkan kelak penelitian ini
memberikan manfaat ganda. Disatu sisi, secara teoritis, penelitian ini diharapkan
mampu memberikan sumbangsih yang berarti terhadap ilmu pengetahuan terkhusus
kepada studi tentang sosial budaya dan pembangunan. Dan di sisi lain, secara praktis,
hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi kepada pihak-pihak yang
terkait, khususnya para orang tua, guna  memberikan perhatian yang lebih terhadap
anak-anaknya yang masih dalam tahap perkembangan pola perilaku ke arah yang
matang.
E. Kerangka Konseptual
Anak-anak dan remaja senang dengan permainan, tetapi tidak semua anak
mempunyai cara yang sama dalam bermain. Ada beberapa anak yang suka bermain
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aktif dan ada pula anak yang suka bermain pasif. Pada awalnya jenis permainan yang
dimainkan oleh anak-anak dan remaja yakni permainan tradisional yang dapat
dimainkan secara bersama-sama tetapi seiring dengan terjadinya perkembangan
teknologi dan pergeseran budaya maka kemudian muncul permainan modern yang
kini sudah menjadi trend di perkotaan dan banyak digemari oleh anak-anak dan
remaja. Sehingga permainan tradisional, khususnya yang ada di perkotaan mulai
tergeser dengan adanya permainan modern.
Hal ini dikarenakan adanya pergeseran nilai-nilai budaya dalam masyarakat
yang terjadi seiring pengaruh dari globalisasi dan pengaruh budaya lain.
Perkembangan cyber space, internet, informasi, elektronik dan digital, ditemui dalam
kenyataan sering terlepas dari sistem nilai dan budaya. Perkembangan ini sangat
cepat terkesan oleh generasi muda yang cenderung cepat dipengaruhi oleh elemen-
elemen baru yang merangsang. Suka atau tidak bila tidak disikapi dengan kearifan
dan kesadaran, pasti akan menampilkan benturan-benturan psikologis dan sosiologis.
Pada Era globalisasi telah terjadi perubahan cepat sehingga perubahan ini akan
menyebabkan pergeseran nilai-nilai budaya tersebut. (Piotr Sztompka,2011:88-90).
Malinowski juga mengatakan bahwa budaya yang lebih tinggi dan aktif akan
mempengaruhi budaya yang lebih rendah dan pasif melalui kontak budaya. Teori
Malinowski ini sangat nampak dalam pergeseran nilai-nilai budaya kita yang
condong ke Barat. Budaya barat saat ini diidentikkan dengan modernitas
(modernisasi), dan budaya timur diidentikkan dengan tradisional atau konvensional.
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Permainan modern seperti game online dan playstation yang saat ini marak
dimainkan oleh anak-anak dan remaja lahir dari proses pergeseran budaya dan proses
difusionisme. Budaya-budaya barat yang lebih individual termasuk dalam hal
bermain kemudian diadopsi oleh anak-anak dan remaja melalui kehadiran game
online dan playstation. Adapun proses difusionisme dapat dijelaskan melalui teori
difusi kebudayaan di mana suatu unsur kebudayaan mula-mula diciptakan di suatu
tempat kemudian disebarkan ke berbagai penjuru dan diadopsi oleh masyarakat-
masyarakat lainnya.
Selain melalui proses di atas, game online dan playstation juga dapat lahir
dari rutinitas atau gaya hidup seseorang terutama pada anak-anak dan remaja dalam
bermain. David Chaney mengemukakan bahwa gaya hidup telah menjadi ciri dan
bagian dari kehidupan sosial sehari-hari dalam dunia modern, sehingga masyarakat
modern akan menggunakan gaya hidup untuk menggambarkan tindakannya sendiri
dan orang lain (Chaney,2004:107).
Gaya hidup adalah salah satu bentuk budaya konsumen karena gaya hidup
seseorang hanya dilihat dari apa-apa yang dikonsumsinya, baik konsumsi barang atau
jasa (Featherstone,2005:58). Dalam konteks kebudayaan, gaya hidup merupakan
perilaku yang ditampilkan yang setiap manusia tentunya mempunyai sederetan nilai,
makna, tanda, pengetahuan atau ide. Sebagaimana pendefinisian kebudayaan yang
dikatakan oleh Kephart yang dikutip Chaney bahwa budaya merupakan keseluruhan
gaya hidup yang ada dalam masyarakat yang menjadi kebiasaan atau adat istiadat,
16
sikap, nilai-nilai mereka menjadi terintegral dalam sebutan masyarakat. Kebudayan
ini memberikan pedoman atau petunjuk bagi individu untuk bertindak atau berprilaku
segala bentuk tindakan atau prilaku yang ditampilkan merupakan pencerminan dari
sistem nilai dari suatu pengetahuan yang di dapatkan.
Sehingga adanya permainan game online dan playstation ini dapat merubah
pola perilaku dan gaya hidup anak dalam memanfaatkan game online dan playstation
menjadi gaya hidup yang modern. Dalam konsep interpretatif simbolik yang
merupakan pencarian untuk menemukan makna dari segala bentuk simbol yang
dikreasi manusia bagi kehidupannya. Permainan modern ini bagi anak-anak dan
remaja dapat bermakna sebagai suatu sarana atau aktivitas yang dilakukan anak dan
remaja untuk mengukuhkan status sosialnya atau menunjukkan kepada orang lain
bahwa mereka tersebut memiliki gaya hidup modern. Bagi mereka bermain
merupakan suatu pekerjaan yang sangat mengasyikkan sehingga tidak jarang banyak
anak-anak dan remaja yang secara tidak sadar melupakan tugas dan tanggung
jawabnya sebagai anak sekolah mereka harus belajar. pikiran anak dapat terus tertuju
pada permainan.
Begitu dahsyatnya game online dan playstation mengambil alih perhatian
banyak remaja dan anak yang masih di bawah umur sehingga membawa sebuah
perubahan besar terhadap jenis permainan anak sekarang ini. Tentu perbedaan yang
sangat jelas ketika mengingat anak-anak dahulu bermain kelereng, layangan, yoyo,
gasing dan bola. Kemudian dibandingkan dengan sekarang yang hampir semua anak
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yang sudah mengenal game online tidak lagi tertarik untuk bermain permainan seperti
tadi (Rini, 2011: 22).
Melihat fenomena di atas, maka fenomena ini dapat dihubungkan dengan teori
konstruksi sosial yang dicetuskan Berger (1990:1) bahwa kenyataan dibangun secara
sosial, serta kenyataan dan pengetahuan merupakan dua istilah kunci untuk
memahaminya. Kenyataan adalah suatu kualitas yang terdapat dalam fenomena-
fenomena yang diakui memiliki keberadaan (being)-nya sendiri sehingga tidak
tergantung kepada kehendak manusia; sedangkan pengetahuan adalah kepastian
bahwa fenomen-fenomen itu nyata (real) dan memiliki karakteristik yang spesifik
(Berger, 1990:1). Lebih lanjut Berger (1990:1) mengemukakan bahwa kenyataan
kehidupan sehari-hari dianggap menampilkan diri sebagai kenyataan par excellence
sehingga disebutnya sebagai kenyataan utama (http://wikipedia20%download20%
teorikonstruksisosial20%.indeks.co.id, diakses pada tanggal 4 Desember 2012).
Dunia kehidupan sehari-hari menampilkan diri sebagai kenyataan yang ditafsirkan
oleh manusia. Maka itu, apa yang menurut manusia nyata ditemukan dalam dunia
kehidupan sehari-hari merupakan suatu kenyataan seperti yang dialaminya.
Fenomena game online dan playstation sebagai suatu fenomena yang terjadi di
masyarakat berdasarkan teori konstruksi sosial dapat digolongkan sebagai suatu
realitas.
Permainan online sudah sangat sukses digemari oleh semua kalangan dan
menjamur di beberapa negara hingga saat ini. Salah satu penelitian di Amerika yang
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diungkapkan dalam Journal Pediatrics bahwa 2/3 dari total semua rumah tangga
yang memiliki anak usia sekolah (6-18 tahun) mempunyai komputer ataupun laptop
dan memiliki modem di rumahnya dan sekitar 59% diantaranya memanfaatkan untuk
bermain game online (Rini, 2011: 52).
Kehadiran game online dan playstation tentu menimbulkan efek bagi anak-
anak dan remaja, entah itu efek positif atau efek negatif dan untuk menghindari hal
tersebut maka dibutuhkan partisipasi dari orang tua dalam mengawasi anaknya yang





Sesuai dengan tujuan penelitian yang telah penulis rumuskan sebelumnya,
penelitian ini bertipe deskriptif kualitatif yakni menggambarkan dalam bentuk narasi.
Penelitian dengan tipe ini dimaksudkan untuk memahami bagaimana realitas itu
sebagai suatu ciri, karakter, sifat, model, tanda, atau gambaran tentang kondisi, situasi
ataupun fenomena terjadi menurut pengetahuan dan pemahaman subjek penelitian.
Pengumpulan data pada penelitian ini tidak bersifat kaku, akan tetapi
senantiasa disesuaikan dengan keadaan atau kebutuhan data di lapangan. Dengan
demikian, hubungan antara peneliti dengan apa yang diteliti tidak dapat dipisahkan,
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validasi data sangat ditentukan dalam penelitian ini, oleh karena itu, peneliti harus
cermat, tanggap dan mampu memberi makna fenomena yang terjadi di lapangan.
Pemilihan jenis penelitian kualitatif didasarkan pada:
a. Melalui penelitian kualitatif realitas yang terjadi di lapangan dapat
terungkap secara mendalam dan mendetail.
b. Penelitian kualitatif dapat menemukan makna dari suatu fenomena yang
terjadi di lapangan, karena sifatnya naturalis induktif dan deskriptif
(Deddy Mulyana,2006:57).
2. Waktu dan Tempat Penelitian
Penelitian ini dilaksanakan selama bulan Januari 2013 hingga bulan Februari
2013 di kota Makassar dengan mengambil sampel pada wilayah kompleks perumahan
Bumi Tamalanrea Permai (BTP). Alasan memilih lokasi penelitian ini karena pada
lokasi tersebut terdapat beberapa tempat permainan yang menyediakan layanan game
online dan playstation yang lebih populer dikenal dengan istilah game center dan
rental playstation karena wilayahnya berdekatan dengan beberapa sekolah (SD, SMP,
dan SMA), kompleks atau perumahan yang hampir semua anak yang tinggal dalam
perumahan dan bersekolah di sekolah tersebut bermain kedua permainan modern ini
di tempat yang berbeda. Alasan lain adalah populasi penduduk yang bermukim di
wilayah BTP juga sangat padat yang didukung dengan berbagai fasilitas umum serta
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kemudahan akses transportasi dalam menjangkau wilayah tersebut sehingga penulis
dapat memperoleh data-data pendukung dengan cepat dan efektif.
3. Jenis dan Sumber Data
Data yang dikumpulkan dalam penelitian ini meliputi data primer dan data
sekunder, yang terdiri atas :
a. Data Primer
Untuk pengambilan data secara primer, penulis akan melakukan pendekatan
dan wawancara terhadap subjek penelitian dengan melakukan pengamatan langsung.
Jenis data primer yang diperlukan adalah menyangkut bagaimana menyikapi dampak
perubahan dari cara bermain tradisional ke modern terhadap kehidupan anak dan
remaja.
b. Data Sekunder
Untuk data sekunder dilakukan teknik pengumpulan data melalui studi
pustaka. Data dikumpulkan dari berbagai literatur/referensi berupa buku-buku,
dokumen, dan artikel dari internet sebagai tambahan data untuk penelitian ini.
Dalam penelitian ini data yang dikumpulkan berasal dari hasil wawancara
dengan sejumlah informan. Informan adalah anak-anak dan remaja yang menjadi unit
analisis dalam penelitian ini. Selain itu juga yang terkait dengan topik penelitian
yakni orang tua sebagai informan pelengkap.
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Proses ini berlangsung melalui pengumpulan data dengan tema pertanyaan
tidak hanya diandalkan pada satu sumber informasi, tetapi kebenaran informasinya
didasarkan pada beberapa informan, sehingga data yang terkumpul mencapai tingkat
kecukupan (kejenuhan).
4. Teknik Penentuan Informan
Subjek ditentukan melalui teknik purposive sampling yaitu dengan memilih
subjek penelitian secara sengaja sesuai keperluan untuk memperkuat kedalaman
informasi. Adapun pihak lain sebagai informan yang akan diwawancara sebagai
tambahan untuk melengkapi data penelitian. Untuk subjek dari penelitian ini telah
penulis tentukan yaitu anak-anak dan remaja laki-laki (karena jumlah pemain
perempuan sangat sedikit, bahkan untuk beberapa game center tertentu nyaris tidak
ada) dan informan pelengkap yakni orang tua anak yang suka bermain game online
maupun playstation.
5. Teknik Pengumpulan Data
Dalam penelitian ini teknik pengumpulan data dilakukan dengan cara :
1) Observasi/Pengamatan
Observasi, merupakan teknik pengumpulan data dengan cara mengamati
fenomena-fenomena yang terjadi di lokasi penelitian. Teknik ini bertumpu
pada indra yang dimiliki, yakni penglihatan, penciuman, peraba serta
pendengaran. Hasil pengamatan dan aktivitas akan dicatat secara ringkas
dalam bentuk catatan harian dan kemudian ditulis lengkap dengan cara
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menrangkum semua hasil penagamatan, peran serta, dan wawancara
mendalam guna ditarik kesimpulan sementara.
2) Wawancara
Pengumpulan data dilakukan melalui metode wawancara yakni dengan
mengajukan beberapa pertanyaan terhadap informan, untuk mendapatkan data
terkait dengan masalah yang akan diteliti. Di dalam wawancara diusahakan
sang informan sedang dalam keadaan sehat dan tidak dalam tekanan pihak
manapun agar data yang diperoleh dapat dipercayai kebenarannya.
Wawancara. Wawancara kepada informan dilakukan untuk memperoleh
pemahaman yang menyangkut tentang permainan tradisional yang sampai
sekarang dimainkan oleh anak-anak dan remaja, sebagian besar dari anak-
anak dan remaja memaikan permainan modern salah satunya game online dan
playstation dan dampak perubahan dari cara bermain tradisional ke modern.
Adapun wawancara mendalam ini dilakukan untuk mendapatkan data-data
primer yang mendalam tentang masalah yang diteliti.
6. Analisis Data
Penggunaan metode kualitatif tentunya akan berkonsekuensi pada penggunaan
metode analisi kualitatif. Analisis kualitatif mencirikan makna kwalitas yang
menunjuk pada segi alamiah dan tidak menggambarkan perhitungan
(Moleong,2002:45). Penelitian dilakukan dengan tujuan memberikan makna,
menafsirkan, dan mentransformasikan data ke dalam uraian kata-kata yang kemudian
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akan menarik kesimpulan-kesimpulan yang mengarah pada maksud penelitian yang
telah ditentukan sebelumnya.
Analisis dilakukan secara deduktif untuk melihat interpretasi tentang realitas
atau masalah penelitian secara holistik dalam setting yang telah ditentukan. Artinya,
temuan yang dihasilkan bersifat tesrbatas pada realitas yang diamati.
Dalam menganalisis data diperlukan beberapa tahap yakni :
1. Sebelum data mengenai jenis-jenis permainan tradisional dan permainan
modern salah satunya game online dan playstation dianalisis, terlebih dahulu
diolah secara ringkas dan sistematis agar memudahkan peneliti. Pengolahan
data dilakukan mulai dari kegiatan penulisan hasil wawancara, kemudian
mengelompokkan data yang dianggap sejenis atau biasa disebut dengan proses
klasifikasi data dan menyederhanakan atau mereduksi, kemudian menyajikan
data tersebut. Data yang diperoleh dari hasil penelitian ini, baik primer (hasil
wawancara dan observasi langsung) maupun sekunder (hasil kajian literatur)
akan dianalisis secara kualitatif dengan memberikan gambaran informasi
secara jelas dan mendalam tentang suatu kasus untuk menghasilkan data
kualitatif yang baru. Hasil dari gambaran informasi akan diinterpretasikan
sesuai dari hasil penelitian yang dilakukan.
2. Data yang dianalisis adalah data tentang jenis-jenis permainan yang
dimainkan oleh anak-anak dan remaja baik itu permainan tradisional yang
beberapa permainan tradisional masih ada sampai sekarang dan masih
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dimainkan oleh mereka dan permainan modern yang semakin canggih alat
permainannya salah satunya yang berkembang pesat dan digemari semua
kalangan terutama pada kalangan anak-anak dan remaja saat ini yakni game
online dan playsatation. Gambaran analisis data tentang sebagian besar anak-
anak dan remaja menyukai dan menggemari bermain game yang biasanya
berlangsung serara terus - menerus sehingga menimbulkan dampak perubahan
cara bermain tradisional ke modern. Seluruh data yang diperoleh ditelaah dan
direduksi kemudian diabstraksi sehingga terbentuk satuan informasi.
G. Komposisi Bab
Keseluruhan dari penulisan ini terdiri dari 5 bab yang keberadaannya satu
dengan yang lainnya saling berkaitan serta tak bisa dipisahkan. Komposisi bab
tersebut adalah:
1. Bab I berisikan Pendahuluan yang berisikan latar belakang, masalah
penelitian, rumusan masalah, tujuan dan kegunaan penelitian, kerangka
konseptual dan metode penelitian.
2. Bab II adalah Tinjauan Pustaka yang memaparkan studi-studi atau tulisan
yang memiliki kaitan erat dengan permasalahan penelitian yang akan
diungkap.
3. Bab III merupakan Gambaran umum lokasi yang menerangkan secara umum
kondisi-kondisi geografis dan social lokasi penelitian.
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4. Bab  IV yakni bab Pembahasan yang terdiri dari sub-sub yang memuat
penjelasan mengenai fokus penelitian
5. Bab V yang merupakan Penutup yang didalamnya terdiri dari kesimpulan dan




Perubahan zaman yang terus terjadi juga berperan dalam mendorong
berkembangnya teknologi dalam berbagai aspek kehidupan manusia sehingga
perkembangan teknologi menuntut terciptanya perubahan dengan semakin
beragamnya kebutuhan hidup. Kini manusia dihadapkan pada kebutuhan informasi
dan kebutuhan hiburan sebagai sarana pelepas rasa jenuh, marah, senang,bosan dan
perasaan lainnya, namun dengan semakin berkembangnya teknologi menjadikan
banyak kemudahan dan perubahan dalam kehidupan manusia. Jarak kini tidak lagi
menjadi masalah, dengan teknologi informasi yang turut berkembang semakin besar
kemungkinan untuk memperoleh dan mengakses informasi dari seluruh penjuru
dunia. Satu-satunya hal yang tak pernah berubah dalam teknologi dan industri
komunikasi adalah fakta bahwa teknologi dan industri akan terus mengalami
perkembangan mengikuti perubahan zaman dan peradaban manusia yang semakin
maju.
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Kata teknologi berasal dari bahasa Latin yang berakar dari kata texere, yang
artinya menyusun atau membangun. Pengertian teknologi tidak dapat dibatasi hanya
pada pengunaan peralatan mesin, meskipun dalam arti sempit dalam percakapan
sehari-hari istilah tersebut sering digunakan.
Teknologi juga dapat diuraikan secara leksial, kata teknologi terdiri atas
“tech” yang berarti teknik dan “logic” yang berarti ilmu. Teknologi dapat diartikan
sebagai ilmu teknik atau segala hal yang berhubungan dengan ilmu peralatan.
Menurut J.J. Honigman (dalam Koentjaraningrat 1986:343) mengatakan bahwa
teknologi adalah segala tindakan baku yang digunakan manusia untuk mengubah
alam, termasuk tubuhnya sendiri atau tubuh orang lain. Teknologi adalah cara
manusia membuat, memakai, memelihara seluruh peralatannya, bahkan bertindak
selama hidupnya.
Dari pengertian dan definisi di atas tercakup dua pengertian yakni pertama
teknologi dalam arti peralatan atau teknologi perangkat keras (Hardware
Technology), yang kedua, teknologi dalam arti “cara” atau teknologi perangkat lunak
(Software Technology). Teknologi dalam arti peralatan, jika dipandang secara
material dalam arti ia (bendanya) merupakan benda terwujud yang merupakan hasil
industri dimana industri adalah hasil ilmu pengetahuan (science). Teknologi sebagai
cara atau sistem pengetahuan (knowledge) mencakup semua cara-cara, pengetahuan,
keterampilan-keterampilan mengenai bagaimana sesuatu dibuat berdasarkan
pengetahuam yang di dapat dari pengalaman (Ruwina, 2008:25).
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Munculnya teknologi disebabkan karena manusia berupaya melaksanakan,
mata pencaharian hidupnya, mengorganisasi masyarakatnya, mengekspresikan rasa
keindahan dalam memproduksi hasil-hasil keseniannya.
Menurut Koentjaraningrat, teknologi merupakan satu dari ketujuh unsur
budaya yang universal yaitu sistem peralatan hidup dari kehidupan manusia, baik
teknologi dengan kategori tradisional maupun dengan kategori teknologi modern.
Perkembangan teknologi modern lahir dari suatu proses inovasi yang berkaitan erat
dengan penemuan baru, biasanya merupakan suatu proses sosial yang melalui tahap
discovery dan invention. Discovery adalah penemuan dari suatu unsur kebudayaan
yang baru, baik suatu alat atau gagasan baru dari seseorang  atau sejumlah individu,
kemudian discovery baru menjadi invention apabila suatu penemuan baru telah
diakui, diterima dan diterapkan oleh masyarakat (Koentjaraningrat, 2005 : 160).
Teknologi juga telah berperan dalam memperluas pola pergaulan masyarakat,
dari masyarakat dunia lokal menjadi masyarakat dunia global yaitu terciptanya
sebuah dunia yang sangat terbuka terhadap berbagai informasi maupun transportasi
yang begitu cepat dan mudah sehingga teknologi begitu besar mempengaruhi
peradaban umat manusia di dunia.
Menurut Koenjaraningrat, pengertian masyarakat merupakan wadah dari
kebudayaan dan kebudayaan merupakan atribut bagi masyarakat. Pada kenyataannya
bahwa, ada kebudayaan yang bertahan dan ada yang berkembang, yang berkembang
menunjukkan bahwa kebiasaan-kebiasaan yang dikembangkan oleh suatu masyarakat
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di sesuaikan dengan kebutuhan-kebutuhan tertentu dari lingkungannya, hal ini searah
dengan kebutuhan-kebutuhan tertentu dari lingkungannya, hal ini searah dengan sifat-
sifat kebudayaan yang antara lain bersifat “adaptif”. Sifat adaptif ini melingkupi
bahwa kebuadayaan itu melengkapi manusia dengan cara-cara penyesuaian diri pada
kebutuhan-kebutuhan psikologis manusia, penyesuain pada lingkungan yang bersifat
fisik geografis dan penyesuaian pada lingkungan sosial. Teknologi sebagai salah satu
unsur kebudayaan juga mempunyai sifat adaptif tersebut dalam arti bahwa teknologi
terintegrasi ke dalam lingkungan kehidupan masyarakat. Telah diketahui bahwa
kebudayaan itu terdiri dari unsur bahasa, sistem pengetahuan, organisasi sosial,
sistem peralatan hidup dan teknologi, sistem mata pencaharian, sistem religi dan
kesenian. Berubahnya salah satu dari unsur-unsur tersebut lambat laun akan
berpengaruh terhadap unsur-unsur lain. Perubahan yang mungkin ada pada bersifat
‘akulturasi”dan “asimilasi”.
Pengaruh suatu unsur kebudayaan terhadap unsur lain diperoleh gambaran
dari anggapan Ihromi (2006:31) yang mengatakan bahwa
“Kebudayaan itu merupakan suatu struktur yang tersusun sangat rapi dimana
suatu komponen tertentu mempunyai hubungan yang sangat erat dengan
banyak komponen lain, dan di perlukan olehnya”.
Dari anggapan tersebut di atas dapat dikatakan, bahwa berubahnya teknologi
sebagai salah satu unsur kebudayaan akan mempengaruhi unsur-unsur kebudayaan
lain. Hal ini sesuai dengan yang dikemukakan oleh Dube dalam Soetandyo
Wibnjossoebroto (1982 :1-3) mengatakan bahwa
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“Perubahan sosial itu banyak diawali oleh terjadinya perubahan teknologi dan
perubahan budaya material, Perubahan teknologi dan budaya material telah
dimungkinkan oleh terjadinya inovasi”.
Pada dasarnya inovasi adalah segugus ide, sebagian akan tetap mengambil
bentuk sebagai ide, sedangkan sebagian lagi akan muncul dan menampakkan diri
dalam wujud benda, alat atau perkakas. Inovasi selalu mengambil bentuk yang tidak
subtantif (menggantikan yang lama), dan tidak sekadar mengurangkan atau
menambahkan pada sesuatu yang telah ada atau dengan kata lain bahwa inovasi
selalu selalu menghasilkan pola baru. Permainan anak sekarang telah terjadi inovasi
di dalamnya, dalam hal ini cara memainkannya dengan praktis dan menggunakan alat
teknologi yang canggih dan modern.
Teknologi bermula dari hal-hal yang sederhana, menciptakan sesuatu untuk
mengatasi persoalan yang ada pada kehidupan sehari-hari misalnya pembuatan
makanan,,pembuatan pakaian, pembuatan rumah, pembuatan jalan, pembuatan
permainan dll. Teknologi kemudian berkembang kepada hal-hal yang lebih rumit dan
komplek. Dengan demikian diperlukan tingkat teknologi yang lebih tinggi. Seperti
halnya dengan permbuatan permainan yang dulunya masih sederhana berubah
menjadi permainan modern. Hal ini disebabkan karena teknologi yang sekarang ini
sudah semakin canggih dan modern sehinggah permainan dimasa kini sudah banyak
menggunakan alat-alat cangih salah satunya permainan playstation dan game online




Istilah permainan berasal dari kata dasar main. Dalam Kamus Besar Bahasa
Indonesia, edisi kedua, terbitan Departemen Pendidikan dan Kebudayaan Balai
Pustaka arti kata main adalah melakukan permainan untuk menyenangkan hati atau
melakukan perbuatan untuk bersenang-senang baik menggunakan alat-alat tertentu
atau tidak menggunakan alat. jadi main adalah kata kerja, sedangkan permainan
merupakan kata benda jadian untuk memberi sambutan pada sesuatu yang jika
dilakukan dengan baik akan membuat senang hati si pelaku.
Menurut Hans Daeng (http://belajarpsikologi.com/tag/definisi-permainan/
pada tanggal 25 Desember 2012 pukul 19.30 Wita) bahwa permainan adalah bagian
mutlak dari kehidupan anak dan permainan merupakan bagian integral dari proses
pembentukan kepribadian anak. dari pengertian tersebut maka permainan bagian
mutlak dari manusia terutama anak karena permainan merupakan bagian dari proses
pembentukan kepribadian anak.
Permainan merupakan sebuah aktivitas rekreasi dengan tujuan bersenang-
senang, mengisi waktu luang, atau berolahraga ringan. Permainan biasanya dilakukan
sendiri atau bersama-sama (kelompok). Di lingkungan yang masih terlihat keakraban
antar anggota masyarakat, banyak permainan yang dilakukan oleh anak-anak dan
remja secara beramai-ramai dengan teman-teman mereka di halaman atau di teras
rumah. Mereka berkelompok, berlarian, atau duduk melingkar memainkan salah satu
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permainan dan tercipta keakraban (http://id.wikipedia.org/wiki/Permainan, diakses
pada tanggal 25 Desember 2012 pukul 20.00 Wita).
Andang Ismail (http://belajarpsikologi.com/tag/definisi-permainan/, diakses
pada tanggal 25 Desember 2012 pukul 20.15 Wita) menuturkan bahwa permainan ada
dua pengertian.
Pertama, permainan adalah sebuah aktivitas bermain yang murni mencari
kesenangan tanpa mencari menang atau kalah. kedua, permainan diartikan
sebagai aktivitas yang dilakukan dalam rangka mencari kesenangan dan
kepuasan, namun ditandai dengan pencarian menang-kalah.”
Sementara itu, Kimpraswil (http://belajarpsikologi.com/tag/definisi-
permainan/ pada tanggal 25 Desember 2012 pukul 21.30 Wita menyatakan definisi
permainan adalah usaha olah diri (olah pikiran atau olah fisik) yang sangat
bermanfaat bagi peningkatan dan pengembangan motivasi, kinerja, dan prestasi
dalam melaksanakan tugas dan kepentingan organisasi dengan lebih baik.
Dari pengertian di atas permainan merupakan usaha olah diri baik dari pikiran
maupun dari segi fisik. anak juga perlu diberikan olah diri untuk memotivasi dirinya
sendiri.
Dari berbagai pengertian yang telah dikemukakan di atas mengenai pengertian
permainan maka dapat penulis simpulkan bahwa permainan adalah suatu aktivitas
yang merupakan salah satu bagian kehidupan manusia dengan melibatkan pikiran
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maupun fisik yang bertujuan untuk memberikan kesenangan, menghabiskan waktu
luang, serta alat untuk memotivasi orang yang bermain tersebut.
Selain itu, ada juga teori-teori permainan yang dikemukakan oleh para ahli
diantaranya sebagai berikut :
 Darwin dalam Monk (2006:67) tidak mengembangkan permainan teori permainan
sendiri, namun teori evolusinya memberikan pengaruh yang besar pada sementara
teori permainan, misalnya teori Gross, Hall, Spencer dan Schaller.
 Gross dalam Monk (2006:67) membuat formulasi mengenai teori latihan. Menurut
Gross maka permainan harus dipandang sebagai latihan fungsi-fungsi yang sangat
penting dalam kehidupan dewasa nanti. Dengan begitu permainan sangat penting
dalam kehidupan dewasa ini. Seperti pada permainan peranan anak gadis yang
bermain boneka merupakan latihan bagi peranan kemudian sebagai ibu.
 Hall dalam Monk (2006:68) banyak mendasarkan teori pada Rousseau dan
Darwin, memandang permainan berdasarkan teori rekapitulasi yaitu sebagai ulangan
bentuk-bentuk aktiva yang dalam perkembangan jenis manusia pernah memegang
peranan yang dominan. Menurut teori rekapitulasi maka perkembangan individu
(ontogenesa) adalah ulangan perkembangan jenis manusia (filogenesa). Menurut
Hall, permainan sisa-sisa periode perkembangan manusia waktu dulu tetapi yang
sekarang perlu sebagai stadium transisi dalam perkembangan individu.
 Schaller dalam Monk (2006:68) berpendapat bahwa permainan memberikan
kelonggaran sesudah orang melakukan tugasnya dan sekaligus mempunyai sifat
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membersihkan. Permainan adalah sebaliknya daripada bekerja. Dalam hubungan
dengan sifat pembersihannya tadi Schaller mengatakan bila orang Inggris menderita
karena jatuh cinta, maka ia akan bermain tennis dan semuanya beres kembali.
 Akhirnya Spencer dalam Monk (2006:69) mengemukakan bahwa permainan
merupakan kemungkinan penyaluran bagi manusia untuk melepaskan sisa-sisa
energinya karena manusia melalui evolusinya mencapai suatu tingkatan yang tidak
terlalu membutuhkan banyak energy untuk mencukupi kebutuhan-kebutuhan
hidupnya, maka energinya harus disalurkan melalui cara yang sesuai, dalam hal ini
permainan merupakan cara yang sebaik-baiknya.
Menurut teori permainan seorang ahli psikologi dari Rusia, Ljublinskaja
dalam Monk (2006:70) memandang permainan sebagai cerminan relaitas sebagai
bentuk awal memperoleh pengetahuan. Dengan begitu jelasnya bahwa pendapat
mengenai permainan ditentukan oleh kebudayaan.
1. Permainan Tradisional
Istilah “permainan” berasal dari kata “main”, sebuah kata kerja, yakni
melakukan sesuatu kegiatan dalam rangka memperoleh kesenangan baik
manggunakan alat tertentu maupun tidak menggunakan alat. Menurut Hamzuri dan
Siregar, dalam (Pabittei, 2009:3)  pengertian “permainan”, merupakan kata benda
jadian untuk member sebutan pada sesuatu yang jika dilakukan dengan baik akan
membuat senang hati pelakunya
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Istilah tradisional berasal dari kata tradisi. Menurut Kamus Besar Bahasa
Indonesia, edisi kedua, terbitan Departemen Pendidikan dan Kebudayaan Balai
Pustaka arti kata tradisi adalah adat kebiasaan yang turun temurun dan masih
dijalankan di masyarakat; atau penilaian/anggapan bahwa cara-cara yang telah ada
merupakan cara yang paling baik. Adat adalah aturan berupa perbuatan dan
sebagainya yang lazim diturut atau dilakukan sejak dahulu kala. Kebiasaan adalah
sesuatu yang biasanya dilakukan. Namun adat berarti pula wujud gagasan
kebudayaan yang terdiri atas nilai-nilai budaya, norma, hukuman, dan aturan-aturan
yang satu dengan yang lainnya berkaitan menjadi satu sistem. Tradisional
mempunyai arti sikap dan cara berpikir serta bertindak yang selalu berpegang teguh
kepada norma-norma dan adat kebiasaan secara turun temurun. Namun tradisional
mempunyai arti pula menurut tradisi. Maka permainan tradisional mempunyai makna
sesuatu (permainan) yang dilakukan dengan berpegang teguh pada norma dan adat
kebiasaan yang ada secara turun-temurun dalam masyarakat pendukungnya dan dapat
memberikan rasa puas atau kesenangan bagi pelakunya.
Menurut Danandjaja dalam Achroni (2012:30), permainan tradisional adalah
salah satu bentuk yang berupa permainan anak-anak, yang beredar secara lisan di
antara anggota kolektif tertentu, berbentuk tradisional dan diwarisi turun temurun,
serta banyak mempunyai variasi.
Permainan tradisional adalah bentuk kegiatan permainan atau olahraga yang
berkembang dari suatu kebiasaan masyarakat tertentu. Pada perkembangan
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selanjutnya permainan tradisional sering dijadikan sebagai jenis permainan yang
memiliki ciri kedaerahan asli serta disesuaikan dengan tradisi budaya setempat.
Kegiatannya dilakukan baik secara rutin maupun sekali-sekali dengan maksud untuk
mencari hiburan dan mengisi waktu luang setelah terlepas dari aktivitas rutin seperti
bekerja mencari nafkah, sekolah, dan lain-lain
(http://file.upi.edu/Direktori/FPOK/JUR._PEND._OLAHRAGA/196308241989031
/Modul_Permainan_AnakAktivitas_Ritmik_Modul_4_Permainan_Tradisional_1.pdf,
pada tanggal 28 Desember 2012, pukul 10.00 Wita).
Menurut Sukirman dalam Achroni (2012:35) bahwa permainan tradisional
merupakan unsur-unsur kebudayaan yang tidak dapat dianggap remeh karena
permainan tradisional memberikan pengaruh yang besar terhadap perkembangan
kejiwaan, sifat, dan kehidupan sosial anak di kemudian hari.
Sejalan dengan hal tersebut, Nurlan Kusmaedi dalam Achroni (2012:37)
berpendapat bahwa:
Permainan tradisional adalah jenis kegiatan yang mengandung aturan-aturan
khusus yang merupakan cerminan karakter dan berasal atau berakar dari
budaya asli masyarakat Indonesia.
Pendapat lain mengenai definisi permainan tradisional yaitu permainan anak-
anak dari bahan sederhana sesuai aspek budaya dalam kehidupan masyarakat
(http://moharifikaha.blogspot.com pada tanggal 28 Desember 2012 pukul 12.00 wita).
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Dari berbagai definisi di atas mengenai apa yang dimaksud dengan permainan
tradisional maka dapat disimpulkan bahwa permainan tradisional merupakan salah
satu bentuk permainan yang berkaitan erat dengan unsure-unsur kebudayaan dan adat
kebiasaan dari kalangan masyarakat tertentu dan biasanya dimainkan dengan bahan
dan alat-alat sederhana.
Permainan tradisional juga dikenal sebagai permainan rakyat merupakan
sebuah kegiatan rekreatif yang tidak hanya bertujuan untuk menghibur diri, tetapi
juga sebagai alat untuk memelihara hubungan dan kenyamanan sosial. Pengalaman
dan pengetahuan tradisional tersebut meliputi segala aspek hidup dan penghidupan
manusia yang dimiliki oleh setiap etnis, persebarannya cukup luas dan beragam
jenisnya. Permainan rakyat memiliki keunikan tersendiri, sebab antara satu daerah
dengan daerah lainnya meskipun berbeda nama serta bahan-bahan yang
dipergunakan, namun secara teknis, ruang dan waktu serta aturan memainkannya
tetap memiliki kemiripan. Adanya penamaan atau sebutan yang berbeda, sangat
dipengaruhi oleh bahasa daerah masing-masing masyarakat pendukungnya.
Terdapat pula komponen pada suatu permainan yang telah ada sejak dulu
sampai sekarang. Komponen tersebut bukan bagian dari suatu permainan, namun
lebih bersifat pendahuluan yang harus dilakukan, agar permainan menjadi lancar,
seperti; cara mengundi untuk menentukan pihak-pihak yang memulai permainan.
Permainan tradisional dari berbagai cara mengundi yang sangat sederhana dan unik,
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namun pengaruhnya dalam pelaksanaan permainan sangat menentukan bagi
kelancarannya.
Ditinjau dari sifatnya, maka permainan tradisional dapat dibedakan menjadi
dua kelompok, yakni : permainan yang sifatnya untuk bermain (play) dan permainan
untuk bertanding (games) (Dananjaya, 1991:30). Perbedaan antara keduanya, adalah
jenis permainan yang sifatnya hanya untuk bermain, lebih bersifat mengisi waktu
luang atau menghibur diri semata. Sedangkan jenis permainan bertanding, memiliki
sifat khusus, antara lain : lebih terorganisir, kompetitif, dimainkan paling sedikit oleh
dua orang, memiliki criteria untuk menentukan antara yang kalah dan menang serta
mempunyai peraturan yang telah disepakati oleh semua pihak yang bermain termasuk
pengundian tadi.
Selain itu, ada juga sifat atau ciri dari permainan tradisional anak adalah sudah
tua usianya, tidak diketahui asal-usulnya, siapa penciptanya, dan dari mana asalnya.
Biasanya disebarkan dari mulut ke mulut dan kadang-kadang mengalami perubahan
nama atau bentuk meskipun dasarnya sama. Jika dilihat dari akar katanya, permainan
tradisional tidak lain adalah kegiatan yang diatur oleh suatu peraturan permainan
yang merupakan pewarisan dari generasi terdahulu yang dilakukan oleh manusia
(anak-anak) dengan tujuan mendapat kegembiraan (Achroni, 2012:45).
Untuk semua jenis dan sifat permainan tradisional tersebut, maka bagi pihak-
pihak yang terlibat dalam suatu permainan tertentu, harus memahami atau
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mengetahui atauran bermain termasuk kriteria apa saja yang harus diperankan,
strategi apa yang harus diperhitungkan, langkah apa saja yang harus dijalankan dan
lain sebagainya.
Umumnya permainan tradisional kebanyakan dilakukan oleh golongan anak-
anak sampai usia remaja meskipun ada pula beberapa jenis permainan tradisional
yang dapat dilakukan oleh orang dewasa. Berbagai nilai yang terkandung dalam
permainan tradisional tersebut dapat digunakan sebagai media yang tepat untuk
menanamkan kepribadian anak yang melakukannya, karena didalamnya mengandung
nilai-nilai tertentu, seperti antara lain : nilai senang, nilai kejujuran, nilai sportivitas,
adanya rasa “kebebasan”, tenggang rasa, demokrasi, tanggungjawab, patuh, sikap
memegang teguh aturan atau kebiasaan yang berlaku dan lain sebagainya yang
kesemuanya merupakan nilai-nilai positif dan berguna dalam kehidupan sosial.
Permainan tradisional dilakukan setiap saat namun bersifat tetap misalnya
pagi, siang, sore, atau malam hari sesuai kebiasaan. Sifat permainan itu antara lain
permainan yang memerlukan kekuatan fisik dan penerangan cukup adalah cocok
dilakukan di pagi hari atau sore hari; permainan yang tidak memerlukan kekuatan
fisik dapat dilakukan setiap saat, bahkan di malam hari. Bahkan, ada permainan yang
bersifat musiman karena berhubungan dengan sesuatu hal yang berkaitan dengan
kepercayaan dan lain-lain.
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Sama halnya dengan daerah lain di Indonesia, khususnya di Sulewesi Selatan
memiliki etnis atau suku bangsa yang secara makro dikenal sebagai etnis Bugis,
Makassar, dan Toraja. Masing-masing etnis atau suku bangsa tersebut memiliki
permainan tradisional yang meskipun berbeda nama dan istilah berdasarkan bahasa
setiap etnis, namun hakikatnya adalah sama, baik waktu, tempat, bentuk, bahan, cara
yang digunakan dalam melakukannya maupun nilai sosial budaya yang melatar
belakangi (Dinas Kebudayaan dan Pariwisata).
2. Permainan Modern
Menurut Kamus Besar Bahasa Indonesia, edisi kedua, terbitan Departemen
Pendidikan dan Kebudayaan Balai Pustaka, kata modern diartikan sebagai terbaru
atau mutakhir. Beberapa tokoh juga banyak yang menyampaikan definisi tentang kata
modern. R. Soekmono dalam (http://www.lepank.com/2012/07/pengertian-modern-
menurut-beberapa-ahli.html, diakses pada tanggal 20 Januari 2013 pukul 11.00 Wita.)
mengemukakan bahwa modern berarti jaman yang coraknya ditentukan oleh
pengaruh-pengaruh Eropa Barat. Lain lagi dengan apa yang dikemukakan oleh
Ahmad Baso dalam (http://www.lepank.com/2012/07/pengertian-modern-menurut-
beberapa-ahli.html, diakses pada tanggal 20 Januari 2013 pukul 11.00 Wita) bahwa
modern adalah suatu fenomena sementara yang akhirnya akan membawa pada
musnahnya perbedaan dasar antara ruang privat dan ruang publik, yaitu tenggelamnya
keduanya.
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Menurut id.wikipedia.org diakses pada tanggal 20 Januari 2013 pukul 11.15
Wita permainan modern diartikan sebagai suatu permainan yang lebih akhir atau
muncul paling akhir (dan biasanya menggunakan peralatan yang canggih). Penulis
sendiri merumuskan pengertian permainan modern sebagai suatu permainan yang
terbaru yang muncul lebih akhir mengikuti perkembangan zaman yang kemudian
diaplikasikan melalui jenis peralatan dan bahan serta sarana yang digunakan untuk
memainkannya.
Permainan modern merupakan suatu bentuk kegiatan permainan yang
merupakan perkembangan dari permainan tradisional. Permainan modern muncul
akibat munculnya pengaruh-pengaruh budaya dari luar yang kemudian diadopsi oleh
sebagian anak. Untuk memainkan permainan modern dibutuhkan sarana dan
peralatan yang modern pula yang merupakan hasil ciptaan teknologi-teknologi
terbaru. Permainan modern tidak hanya dimainkan di wilayah kota tapi juga sudah
mulai menjangkau kawasan-kawasan pedesaan.
1. Game Online
Perkembangan game online sendiri tidak lepas juga dari perkembangan
teknologi komputer dan jaringan komputer itu sendiri. Meledaknya game online
sendiri merupakan cerminan dari pesatnya jaringan komputer yang dahulunya
berskala kecil (small local network) sampai menjadi internet dan terus berkembang
sampai sekarang. Game online saat ini tidaklah sama seperti ketika game online
diperkenalkan untuk pertama kalinya. Pada saat muncul pertama kalinya tahun 1960,
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komputer hanya bisa dipakai untuk 2 orang saja untuk bermain game. Lalu muncullah
komputer dengan kemampuan time-sharing sehingga pemain yang bisa memainkan
game tersebut bisa lebih banyak dan tidak harus berada di suatu ruangan yang sama
(Multiplayer Game).
Game online adalah permainan yang menggunakan interaksi dengan
antarmuka pengguna melalui gambar yang dihasilkan oleh peralatan. Permainan
game online umumnya menyediakan sistem penghargaan misalnya skor, poin, chip
yang dihitung berdasarkan tingkat keberhasilan yang dicapai dalam menyelesaikan
misi-misi yang ada di dalam permainan.
Game online kini dapat dimainkan oleh banyak pemain dalam waktu yang
bersamaan meskipun mereka terpisahkan antar pulau antar benua, memainkannya pun
tak lagi konvesional dengan mesin video game arcade, kali ini dengan komputer
maupun konsol (Wii, PS, Xbox) yang terkoneksi dengan internet, yang disebut
dengan istilah game online. Adapun genre game online adalah jenis - jenis game
ditinjau dari cara memainkannya. Contoh-contoh genre tersebut yakni :
 RTS ( Real Time Strategy)
Real Time Strategy adalah genre suatu permainan komputer yang memiliki
ciri khas berupa permainan perang yang tiap pemainnya memiliki suatu negara,
negara tersebut dikelola dalam hal pengumpulan sumber daya  (alam, manusia,
ekonomi), pengetahuan strategi pasukan-pasukan tempur, diplomasi dengan negara
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tetangga, peningkatan ekonomi, pengembangan keyakinan, pengembangan
pendidikan dari negara primitif menuju peradaban modern.
RTS dibedakan dari turn-based strategy dimana RTS permainan tidak
mengenal giliran. Setiap pemain dapat mengatur/memerintah pasukannya dalam
waktu apapun. Dalam RTS, tema permainan dapat berupa sejarah (misalnya seri Age
of Empires), fantasi (misalnya Wacraft) dan fiksi ilmiah (Star Wars). Age of Empires,
Rise of Nations, Stronghold, Warcraft.
 FPS (First Person Shooter)
Jenis permainan tembak-menembak dengan tampilan pada layar pemain
adalah sudut pandang tokoh karakter yang dimainkan, tiap tokoh karakter mempunyai
kemampuan yang berbeda-beda dalam tingkat akurasi menembak, reflek menembak
dll. Permainan ini dapat melibatkan banyak orang.
Permainan ini bisa berupa misi melumpuhkan penjahat maupun alien, kadang
juga sejumlah pemain dibagi beberapa tim yang bertugas melumpuhkan tim lainnya,
sebelum dilumpuhkan. Ciri utama lain adalah penggunaan senjata genggam jarak
jauh. Contoh game genre ini antara lain : Duke Nukem 3D, Quake, Blood, Unreal
Tournament, seri Half-Life, Counter Strike, seri Halo, Perfect Dark, Time Splitters,
Call of Duty, System Shock, dan Golden Eye 007.
 RPG (Role Playing Game)
RPG adalah sebuah permainan yang para pemainnya memainkan peran tokoh-
tokoh khayalan dan berkolaborasi untuk merajut sebuah cerita bersama. Para pemain
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memilih aksi tokoh-tokoh mereka berdasarkan karateristik tokoh tersebut, dan
keberhasilan aksi mereka tergantung dari sistem peraturan permainan yang telah
ditentukan. Asal tetap mengikuti peraturan yang ditetapkan, para pemain bisa
berimprovisasi membentuk arah dan hasil akhir permainan ini.
Dalam sebuah permainan RPG, jarang ada yang “kalah” atau “menang”. Ini
membuat pemain RPG berbeda dari jenis permainan papan lainnya seperti Monopoli
atau Ular Tangga, permainan kartu, olah raga, dan permainan lainnya. Seperti sebuah
novel atau film, permainan RPG mempunyai daya tarik karena permainan-permainan
ini mengajak para pemain untuk menggunakan imajinasi mereka. RPG biasa lebih
mengarah ke kolaborasi sosial daripada kompetisi. Pada umumnya dalam RPG, para
pemain tergantung dalam satu kelompok.
Permainan RPG rata-rata dimainkan seperti sebuah drama radio: ketika
seorang pemain “berbicara”, dia berbicara sebagai tokohnya dan ketika si pemain
ingin tokohnya melakukan sesuatu yang fiksi (seperti menyerang sebuah monster atau
membuka sebuah gembok) dia harus menggambarkannya secara lisan.
Ada pula sejenis permainan RPG dimana para pemain bisa melakukan
gerakan fisik tokohnya oleh si pemain sendiri. Ini disebut Live-Action Role Playing
atau LARP. Dalam permainan LARP, biasanya para pemain memakai kostum dan
menggunakan alat-alat yang sesuai dengan tokoh, dunia dan cerita yang dia mainkan.
Adapun istilah lainnya adalah MMORPG (Massively Multiplayer Online Role
Playing Game) adalah permainan RPG yang melibatkan ribuan pemain untuk
bermain bersama dalam dunia maya yang terus berkembang pada saat yang sama
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melalui media internet dan jaringan. Contoh dari genre permainan ini World of
Warcraft, The Lord of the Rings Online: Shadows of Angmar, Final Fantasy,
Ragnarok, DOTTA.
 Life Simulation Game
Permainan simulasi kehidupan ini meliputi kegiatan individu dalam sebuah
tokoh karakter. Dalam memainkan tokoh karakter tersebut pemain bertanggung jawab
atas inteligen serta kemampuan fisik dari tokohnya tersebut. Tokoh karakter tersebut
memerlukan kebutuhan layaknya manusia seperti kegiatan belajar, bekerja, belanja,
bersosialisasi, memelihara hewan, memelihara lingkungan dan lain-lain. Lawan
mainnya bisa berupa pemain lain yang memainkan karakter sebagai tetangga maupun
komputer dengan kecerdasan buatan tingkat tinggi. Contohnya adalah Sim Life,
Second Life.
 Construction and Management Simulation Game
Permainan yang mensimulasikan proyek membangun sebuah kota, pemain di
haruskan membangun sebuah kota lengkap dengan fasilitas publik maupun fasilitas
pemerintah seperti gedung, alat transportasi publik, taman sekolah, rumah sakit,
tempat beribadah, pabrik, bandara, stasiun, bank dan bangunan lainnya. Saat
membangun kota tersebut pemain juga harus memperhatikan sumber daya ekonomi,
kenyamanan para penduduknya dalam beraktifitas yang mungkin terganggu saat




Jenis permainan ini mensimulasi pengoperasian beberapa kendaraan,
kendaraan bisa berupa pesawat terbang, pesawat tempur, kereta, kendaraan perang
maupun kendaraan konstruksi. Contoh dari game genre ini adalah Flight Gear, Tram,
Orbiter, Point Blank.
 Game Aksi
Permainan jenis ini sangat berkaitan dengan tantangan fisik, seperti
ketangkasan, reflek dari pemain. Dalam permainan ini pemain mengendalikan
seorang tokoh karakter, tokoh karakter yang dimainkan bisa dihadapkan dengan
tokoh karakter lain yang bertarung berhadapan bisa juga menjalankan sebuah misi
yang banyak rintangan, mengumpulkan objek tertentu, mengalahkan musuh, maupun
menyelamatkan karakter lainnya. Contoh dari genre ini adalah Lost SAGA.
 Game Petualangan/Perjalanan
Permainan yang menggunakan tokoh karakter fiksi yang bertugas
mengeksplorasi memecahkan sebuah misteri atau kasus, memburu harta karun,
maupun menyelamatkan tokoh karakter buatan. Banyak dari game ini diangkat dari
sebuah novel populer maupun film bioskop. Contoh game dari genre ini yakni
Rouhan.
 Game Aksi Petualangan
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Permainan bertualangan yang dikombinasikan dengan aksi bertarung,
menghadapi rintangan maupun memecahkan teka-teki. Contoh dari game genre ini
adalah Tomb Raider, Indiana Jones.
 Manager Simulation
Permainan yang mensimulasikan menjadi seorang manager dalam sebuah club
sepak bola. Contoh dari genre ini adalah Championship Manager dan banyak lagi
jenis-jenis permainan atau genre of game seperti Sport, Racing, Art yang rata-rata
sangat bersinggungan dengan aktiftas dunia nyata, bisa dibilang contonhnya FIFA
yang bertemakan sport.
2. Playstation
Perkembangan playstation pada tahun 1966, video game mulai memasuki
babak awal perkembangannya. Konsol game Baer yang prototipenya diberi nama
Brown Box, kemudian meluncur dengan nama Magnafox Odyssey (Mei 1972), berisi
16 game built-in yang dapat diganti-ganti dengan menggunakan sebuah switch.




Kemudian pada generasi kedua, permainan video game consol kedua kadang
disebut juga sebagai “awal era 8 bit”. Pada pertengahan tahun 1970-an ini
menggunakan kemajuan CPU dan penggunaan catridge sebagai dasar consol. video
game ini terdiri dari mikro prosesor, gamenya dimasukkan kedalam kepingan ROM
(Read Only Memory) yang tertempel didalam tempat plastik cartridge yang dapat
dimasukkan kedalam slot di konsol. Ketika cartridge di masukkan kedalam konsol,
maka tujuan utama mikro prosesor di dalam konsol adalah membaca memori dari
cartridge dan menjalankan program yang tersimpan disana. Di era generasi kedua ini
yang menjadi primadona konsol game adalah konsol game ATARI ,di antaranya
adalah:  Fairchild Channel F,Atari 2600, Magnavox Odyssey ver. 2 ,  Atari 5200
Dilanjut lagi pada generasi ketiga dimulai pada tahun 1983 dengan
dipasarkannya Jepang Family Computer atau lebih dikenal dengan nama FAMICOM
(kemudian dikenal sebagai Nintendo Entertainment System di seluruh dunia).
Walaupun konsol generasi sebelumnya juga menggunakan 8-bit processor, pada akhir
generasi inilah konsol rumah yang pertama kali diberi label oleh mereka “bit”. Ini
juga masuk ke mode sebagai sistem 16-bit seperti Mega Drive/Genesis dipasarkan
untuk membedakan antara generasi konsol. Di Amerika Serikat, generasi ini di game
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ini terutama didominasi oleh NES/Famicom. Di era ini pulalah terjadi perang konsol
game yang pertama antara perusahaan konsol Nintendo dengan SEGA.
Konsol Famikom dan Sega
Setelah generasi ketiga muncullah generasi empat ini yang disebut-sebut
sebagai "jaman emas" dalam dunia video game. Masa di mana konsol 16-bit muncul
dan membawa perubahan drastis pada grafik, tata suara, dan gameplay. Era ini juga
kian memanas saat terjadinya persaingan seru antara Sega dan Nintendo. Pada tahun
1990, Sega menggelontorkan Sega Megadrive/Genesis, konsol16-bit yang memukau
perhatian pecinta game, khususnya Amerika.Selanjutnya, Sega merilis game yang
akhirnya menjadi maskot Sega, Sonic the Hedgehog (1991). Game ini lagi-lagi
mencengangkan para pecinta game, karena game tersebut memiliki grafik dan tata




Lalu, di era 32-bit dan 64-bit ini diawali dengan penyelenggaraan Electronic
Entertainment Expo (E3) untuk pertama kalinya di Los Angeles Convention Center.
Inilah ajang hiburan dan game terbesar di Amerika yang masih terus diadakan hingga
sekarang. Selanjutnya, Sony merilis Sony PlayStation (1995), diikuti dengan
Nintendo 64 (1996) di generasi kelima. Untuk kali ini, persaingan dimenangkan Sony
karena Nintendo memutuskan untuk tidak meng-upgrade ke CD-ROM dan tetap
menggunakan cartridge. Tentu saja developer lebih melirik CD-ROM, karena biaya
produksi lebih murah dan kapasitas penyimpanan lebih besar. DIsini Game sudah
tidak lagi menggunakan catridge yang dimasukan kedalam slot, tetapi sudah
menggunakan cd untuk memainkan gamenya. Sega pun merilis Sega Saturn, konsol
game yang juga berbasis CD-ROM dan memiliki delapan prosesor.Tetapi, konsol ini
harus tersingkirkan oleh dominasi Nintendo dan Sony.
Sony Playstation Nintendo64
Generasi keenam ini terdapat 4 console terkenal yaitu sega dreamcast,
playstation 2, nintendo game cube dan x-box. Generasi ini dimulai pada saat tanggal
27 November 1998 dengan dirilisnya DreamCast, selanjutnya, Pada tahun 2001, Sony
menggeber PS2, disusul Nintendo dengan Gamecube-nya dan dimulai dipasarkan
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sekitar bulan September dan November. Game pun sudah dikemas kedalam bentuk
DVD, kecuali sega dreamcast yang menggunakan gd-rom. Kali ini, keduanya menuai
kesuksesan yang hampir berimbang, meskipun PS2 masih menduduki peringkat
teratas.
Pada era ini, Nintendo juga mengeluarkan dua konsol genggam, yaitu
Gameboy Advance, dan Nintendo DS, handheld terbaru Nintendo yang berlayar
ganda dan memiliki fitur online serta touch sensitive.Sony pun mengeluarkan versi
ekonomis dari PS, yaitu PSone. Lalu, mereka memproduksi handheld pertamanya,
PlayStation Portable (PSP) yang hingga saat ini terus membayangi kesuksesan
Nintendo DS.
Sega Dreamcast Playstation Nintendo DS
Pada generasi ini atau generasi ke tujuh, tiap console mulai diperlengkapi
dengan sistem online; tambahannya, seluruh console tersebut memiliki fasilitas
“broadband-ready”. Sega sudah meninggalkan dunia konsole dan berkosentrasi dalam
pembuatan software game. Generasi ini dimulai dari 22 November 2005 dengan
dirilisnya Microsoft’s Xbox 360 dan diikuti oleh Sony’s Playstation 3 pada 11
November 2006 dan Nintendo’s Wii pada 19 November 2006. Masing-masing sarana
permainan yang baru memperkenalkan type terbaru dalam teknologi. Sebagai contoh,
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Xbox 360 dan Playstation 3 menawarkan tampilan atau grafik dengan kualitas tinggi,
pada saat yang sama Nintendo’s Wii fokus pada pengendali atau biasa yang disebut
joystick dengan menggunakan sensor gerak. Ketiga saran permainan di atas
mempunyai joystick tanpa kabel atau yang disebut dengan wireless.
Playstation 3 Xbox 360 Nintendo Wii
C. Pengertian Anak-anak dan Remaja
a. Pengertian Anak-anak
Menurut John Locke dalam Hasan(2008:33) anak adalah pribadi yang masih
bersih dan peka terhadap rangsangan-rangsangan yang berasal dari lingkungan.
Sedangkan menurut Agustinus dalam Hasan (2008:33), yang dipandang sebagai
peletak dasar permulaan psikologi anak, mengatakan bahwa anak tidaklah sama
dengan orang dewasa, anak mempunyai kecenderungan untuk menyimpang dari
hokum dan ketertiban yang disebabkan oleh keterbatasan pengetahuan dan pengertian
terhadap realita kehidupan, anak-anak lebih mudah belajar dengan contoh-contoh
yang diterimanya dari aturan-aturan yang bersifat memaksa.
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Sobur dalam Hasan (2008:35) mengartikan anak sebagai orang yang
mempunyai pikiran, perasaan, sikap dan minat berbeda dengan orang dewasa dengan
segala keterbatasan. Haditono dalam Hasan (2008:36) berpendapat bahwa anak
merupakan mahluk yang membutuhkan pemeliharaan, kasih sayang dan tempat bagi
perkembangannya. Selain itu, anak merupakan bagian dari keluarga, dan keluarga
member kesempatan bagi anak untuk belajar tingkah laku yang penting untuk
perkembangan yang cukup baik dalam kehidupan bersama. Kasiram dalam Hasan
(2012:38) mengatakan anak adalah makhluk yang sedang dalam taraf perkembangan
yang mempunyai perasaan, pikiran, kehendak sendiri, yang kesemuanya itu
merupakan totalitas psikis dan sifat-sifat serta struktur yang berlainan pada tiap-tiap
fase perkembangannya.
Anak adalah makhluk sosial seperti juga orang dewasa. Anak membutuhkan
orang lain untuk dapat membantu mengembangkan kemampuannya karena anak lahir
dengan segala kelemahan sehingga tanpa orang lain anak tidak mungkin dapat
mencapai taraf kemanusiaan yang normal.
Dalam proses perkembangan manusia, dijumpai beberapa tahapan atau fase
dalam perkembangan, antara fase yang satu dengan fase yang lain selalu berhubungan
dan mempengaruhi serta memiliki ciri-ciri yang relative sama pada setiap anak.
Disamping itu juga perkembangan manusia tersebut tidak terlepas dari proses
pertumbuhan, keduanya akan selalu berkaitan. Apabila pertumbuhan sel-sel otak anak
semakin bertambah, maka kemampuan intelektualnya juga akan berkembang. Proses
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perkembangan tersebut tidak hanya terbatas pada perkembangan fisik, melainkan
juga pada perkembangan psikis.
b. Pengertian Remaja
Remaja berasal dari kata latin adolesence yang berarti tumbuh atau tumbuh
menjadi dewasa. Istilah adolensence mempunyai arti yang lebih luas lagi yang
mencakup kematangan mental, emosional sosial dan fisik (Hurlock, 1990 : 45).
Remaja sebenarnya tidak mempunyai tempat yang jelas karena tidak termasuk
golongan anak tetapi tidak juga golongan dewasa atau tua. Seperti yang dikemukakan
oleh Calon dalam Hurlock (1990:45) bahwa masa remaja menunjukkan dengan jelas
sifat transisi atau peralihan karena remaja belum memperoleh status dewasa dan tidak
lagi memiliki status anak.
Borring E.G. dalam Hurlock (1990:47) mengatakan bahwa masa remaja
merupakan suatu periode atau masa tumbuhnya seseorang dalam masa transisi dari
anak-anak kemasa dewasa, yang meliputi semua perkembangan yang dialami sebagai
persiapan memasuki masa dewasa. Sedangkan Monks, dkk  (2006:125) menyatakan
bahwa masa remaja suatu masa disaat individu berkembang dari pertama kali
menunjukkan tanda-tanda seksual, mengalami perkembangan psikologis dan pola
identifikasi dari anak menjadi dewasa, serta terjadi peralihan dari ketergantungan
sosial ekonomi yang penuh pada keadaan yang mandiri.
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Neidahart dalam Hurlock (1990:52) menyatakan bahwa masa remaja
merupakan masa peralihan dan ketergantungan pada masa anak-anak kemasa dewasa,
dan pada masa ini remaja dituntut untuk mandiri. Pendapat ini hampir sama dengan
yang dikemukakan oleh Ottorank dalam Hurlock (1990:53) bahwa masa remaja
merupakan masa perubahan yang drastis dari keadaan tergantung menjadi keadaan
mandiri, bahkan Daradjat dalam Hurlock (1990:53) mengatakan masa remaja adalah
masa dimana munculnya berbagai kebutuhan dan emosi serta tumbuhnya kekuatan
dan kemampuan fisik yang lebih jelas dan daya fikir yang matang.
Erikson dalam Hurlock (1990:57) menyatakan bahwa masa remaja adalah
masa kritis identitas atau masalah identitas – ego remaja. Identitas diri yang dicari
remaja berupa usaha untuk menjelaskan siapa dirinya dan apa perannya dalam
masyarakat, serta usaha mencari perasaan kesinambungan dan kesamaan baru para
remaja harus memperjuangkan kembali dan seseorang akan siap menempatkan idola
dan ideal seseorang sebagai pembimbing dalam mencapai identitas akhir.
Berdasarkan beberapa pengertian remaja yang telah dikemukakan para ahli,
maka dapat ditarik kesimpulan bahwa remaja adalah individu yang sedang berada
pada masa peralihan dari masa anak-anak menuju masa dewasa dan ditandai dengan
perkembangan yang sangat cepat dari aspek fisik, psikis dan sosial.
D. Fase-Fase Perkembangan Pada Anak dan Remaja Berdasarkan Usia
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Menurut M. Montessori dalam Sarwono (2004:17) membagi perkembangan
anak sejak lahir sampai meninggal atas empat periode:
1. Usia 0.0 - 7,0 disebut periode penerimaan dan pengaturan luar dengan alat
indra.
2. Usia 7,0 - 12,0 disebut periode rencana abstrak, pada masa ini anak mulai
mengenal kesulitan.
3. Usia 12,0 - 18,0 disebut periode penemuan diri dan kepekaan masa sosial.
4. Usia 18,0 - …. disebut periode mempertahankan diri terhadap perbuatan-
perbuatan negatif.
Sementara itu, pendapat lain disebutkan oleh Zulkifli  dalam Santrock
(2003:17-19) mengenai remaja yang dapat dibagi dalam 2 periode yaitu:
1. Periode Masa Puber Usia 12-18 tahun
a. Masa Pra Pubertas: peralihan dari akhir masa kanak-kanak ke masa awal
pubertas. Cirinya:
1) Anak tidak suka diperlakukan seperti anak kecil lagi
2) Anak mulai bersikap kritis
b. Masa Pubertas usia 14-16 tahun: masa remaja awal. Cirinya:
1) Mulai cemas dan bingung tentang perubahan fisiknya
2) Memperhatikan penampilan
3) Sikapnya tidak menentu/plin-plan
4) Suka berkelompok dengan teman sebaya dan senasib
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c. Masa Akhir Pubertas usia 17-18 tahun: peralihan dari masa pubertas ke
masa adolesen. Cirinya:
1) Pertumbuhan fisik sudah mulai matang tetapi kedewasaan
psikologisnya belum tercapai sepenuhnya.
2) Proses kedewasaan jasmaniah pada remaja putri lebih awal dari remaja
pria.
2. Periode Remaja Adolesen usia 19-21 tahun
Menurut Santrock (2003:20) pada masa ini merupakan masa akhir remaja.
Adapun Beberapa sifat penting pada masa ini adalah:
a. perhatiannya tertutup pada hal-hal realistis
b. mulai menyadari akan realitas
c. sikapnya mulai jelas tentang hidup
d. mulai nampak bakat dan minatnya
Namun secara umum, Levinson, dkk dalam Santrock (2003:23) membedakan
fase dewasa awal ke dalam 3 periode:
a. Periode pertama: pengenalan dengan dunia orang dewasa, berusaha
membentuk struktur kehidupan (22 – 28 tahun).
b. Periode kedua: pilihan struktur kehidupan lebih tetap dan stabil (28 – 33
tahun).
c. Periode ketiga: fase kemantapan, menemukan tempatnya di masyarakat
(33 – 40 tahun).
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E. Tahap Perkembangan Bermain
Bermain merupakan naluri alamiah yang telah melekat pada diri anak sejak
bayi. Sejak bayi, anak-anak telah memainkan tangan dan jari-jari kaki mereka, benda-
benda di sekeliling, memperhatikan gerakan mainan gantung atau cahaya, menggigit,
memasukkan benda-benda ke dalam mulut, atau memproduksi suara-suara. Selain itu,
bermain adalah hak anak yang tidak boleh diabaikan atau dilanggar. Bermain
merupakan media pembelajaran bagi anak untuk mengembangkan berbagai aspek
dalam dirinya. Menurut Turner dalam Pertiwi (2006:45) bermain adalah sarana untuk
memberikan kesempatan pada anak bergaul dengan anak lain dan belajar mengenal
berbagai aturan untuk menyesuaikan diri dan lingkungan sosialnya.
Seiring pertambahan usia, anak-anak memainkan permainan-permainan yang
makin kompleks. Pengenalan mereka atas jenis - jenis mainan makin beragam.
Mereka juga makin akrab dengan permainan - permainan yang membutuhkan
keterampilan tertentu dan kerja sama tim. Bahkan ada istilah populer yang meyatakan
bahwa dunia anak adalah bermain dan gembira. Anak-anak dan aktivitas bermain
merupakan dua buah subjek yang telah menyatu dalam satu kesatuan yang tidak dapat
dipisahkan.
Adapun teori-teori Bermain menurut para ahli yakni :
a. Teori rekreasi, teori ini berasal dari Schaller dan Lazarus dalam Monks
(2006:54) berpendapat bahwa permainan merupakan kesibukan untuk
menenagkan pikiran atau beristirahat. Orang akan bermain bila ia telah
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bekerja, maksudnya untuk menggantikan kesibukan bekerja dengan
kegiatan lain yang dapat memulihkan tenaga kembali.
b. Teori Pelepasan, teori ini berasal dari Herbert Spencer dalam Monks
(2006:55) mengatakan bahwa dalam diri anak terdapat kelebihan tenaga.
Sewajarnya ia harus mempergunakan tenaga itu melalui kegiatan bermain.
Dengan demikian dapat tercapai keseimbangan di dalam dirinya. Teori
pelepasan ini juga disebut teori kelebihan tenaga.
c. Teori atavisme, teori ini berasal dari Stanly Hall dalam Monks (2006:58)
yang berpendapat bahwa di dalam perkembangannya anak melalui seluruh
taraf kehidupan umat manusia. Dalam bahasa latin, atavisme artinya dalam
permainan timbul bentuk-bentuk kelakuan seperti bentuk kehidupan yang
pernah dialami nenek moyang.
d. Teori biologi, teori ini berasal dari Karl Gross dalam Monks (2006:60)
yaitu permainan merupakan tugas biologis. Permainan merupakan latihan
untuk menyesuaikan diri dengan keadaan lingkungan kehidupan di masa
yang akan datang.
e. Teori psiko dalam, teori ini berasal dari Sigmund Freud dan Adler dalam
Monks (2006:63), bahwa permainan itu merupakan pernyataan nafsu-nafsu
yang terdapat di daerah bawah sadar, sumbernya berasal dari dorongan
nafsu seksual.
Tahap perkembangan bermain yang mencerminkan tingkat perkembangan
kognitif bagi anak terbagi atas beberapa tahapan. Tahap pertama yaitu sensori motor
59
play yang dimulai dari usia 3 bulan hingga 2 tahun. Pada tahap ini anak mulai
melakukan tindakan terhadap berbagai jenis alat permainan. Tahap kedua adalah
symbolic atau make believe play yang dimulai dari usia 2 sampai 7 tahun. Pada tahap
kedua ini, anak mulai bermain khayal dan pura-pura. Tahap ketiga adalah social play
games with rules yang dimulai dari usia 8 sampai 12 tahun, di mana anak sudah mulai
mengetahui bahwa terdapat aturan-aturan pada suatu permainan. Tahap keempat
adalah games with rules and games yang dimulai dari usia 12 tahun ke atas. Pada usia
ini, anak mulai memainkan permainan yang berhubungan dengan olahraga. Tahap
terakhir yaitu tahapan social play yaitu bermain bersama, di mana seorang anak akan
mencari anak yang lainnya untuk bermain secara bersama-sama (Meyke S.T,
2005:215-216).
BAB III
GAMBARAN KHUSUS LOKASI PENELITIAN
A. Keadaan dan Lokasi Berlangsungnya Permainan Tradisional
1. Keadaan dan lokasi bermain layang-layang
Permainan layang-layang membutuhkan lokasi bermain yang cukup luas dan
lapang. Salah satu arena favorit bagi pecinta permainan layang-layang yakni bermain
di tanah lapang atau lapangan. Pada awal dibangunnya perumahan Bumi Tamalanrea
sangat banyak dijumpai tanah lapang karena belum padatnya lahan pemukiman. dan
lahan bisnis namun dengan semakin menjamurnya pembangunan gedung-gedung di
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wilayah perkotaan termasuk di kota Makassar dan pada khususnya di perumahan
Bumi Tamalanrea Permai maka keberadaan lapangan sekarang ini juga ikut
menyempit dan bahkan ada yang telah hilang sama sekali berganti dengan gedung-
gedung bertingkat. Munculnya fenomena ini membuat permainan layang-layang kini
sudah dimainkan di depan lorong-lorong pemukiman walaupun tempat tersebut
mengurangi kenyamanan karena luasnya yang terbatas.
Pada kompleks Bumi Tamalanrea Permai terdapat satu lapangan sepak bola
yang cukup luas yang sering ditempati oleh anak-anak dan remaja yang ingin bermain
layang-layang. Lapangan sepak bola tersebut letaknya cukup strategis dan mudah
diakses karena berada tepat di jalan poros kompleks Bumi Tamalanrea Permai.
Lapangan ini cukup ramai pada sore hari sehabis ashar oleh sekumpulan orang-orang
dari kalangan tua muda hingga anak-anak yang menjalankan aktivitasnya masing-
masing. Anak-anak dan remaja juga datang ke tempat ini di sore hari untuk bermain
layang-layang bersama dengan teman-temannya.
2. Keadaan dan lokasi bermain bola
Kompleks Pemukiman Bumi Tamalanrea Permai menyediakan fasilitas-
fasilitas pendukung bagi penghuninya yakni salah satu di antaranya lapangan yang
dapat dimanfaatkan sebagai tempat untuk bermain sepak bola, mulai dari lapangan
yang berukuran sangat luas yang terletak tepat di jalan poros perumahan Bumi
Tamalanrea Permai di depan kantor Kepolisian Sektor Tamalanrea sampai pada 10
buah lapangan berukuran kecil lainnya yang tersebar di beberapa Blok Perumahan.
Khusus di lapangan yang besar tadi suasananya sangat ramai pada sore hari karena
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beberapa warga juga menjalankan aktivitas olah raga yang lain di tempat tersebut
sehingga lapangan itu menjadi tempat favorit berolahraga bagi warga perumahan
Bumi Tamalanrea Permai.
Lokasi permainan sepak bola di kompleks Bumi Tamalanrea Permai juga
memanfaatkan keberadaan lapangan yang terletak di dalam kompleks sekolah dan
kompleks perkantoran yang ada dalam perumahan ini. Namun pemanfaatannya juga
dilakukan pada sore hari di saat aktivitas sekolah dan aktivitas di kantor-kantor
tersebut sudah tidak berjalan lagi. Lorong-lorong di depan rumah juga kerap menjadi
tempat bermain sepak bola jika pemainnya hanya sedikit.
3. Keadaan dan lokasi bermain kasti
Permainan kasti merupakan salah satu permainan tradisional yang sampai saat
ini juga masih dimainkan. Di kompleks Bumi Tamalanrea Permai, permainan kasti
dimainkan di lapangan yang terdapat dalam sekolah. Hal ini dikarenakan peralatan
penunjang permainan kasti seperti pemukul dan bola tersedia di sekolah. Permainan
kasti biasanya dimainkan oleh anak-anak pada saat di sekolah ketika jam berolahraga
tiba. Biasanya juga mereka memainkannya ketika jam istirahat sekolah dan ketika ada
les tambahan di sekolah pada sore harinya. Permainan kasti ini tidak dapat disaksikan
di lapangan besar yang terdapat di jalan poros BTP dan lapangan-lapangan lainnya
karena peralatan pemukul bola yang sulit didapatkan dan jarang ada anak yang
memilikinya sehingga hanya dimainkan di lapangan sekolah saja.
B. Keadaan dan Lokasi Berlangsungnya Permainan Modern
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1. Keadaan dan lokasi warnet (Game Center)
Pada umumnya permainan game online dapat dimainkan di warung internet
(warnet) ataupun game center. Beberapa warnet ataupun game center di wilayah
makassar ini memiliki fasilitas dan perangkat yang sama atau standar, seperti
perangkat lengkap computer yaitu mouse, keyboard, dan speaker beserta kursi dan
meja dengan ukuran ruangan yang bermacam-macam, ada yang cukup besar dengan
kapasitas 10-50 unit computers dan ada pula yang tidak begitu besar dengan kapasitas
8-10 unit computers.
Game center mulai menjamur di kota makassar pada pertengahan tahun 2010.
Pada tahap itu secara perlahan para pengusaha warnet mulai mengubah konsep bisnis
mereka menjadi game center. Hal ini dikarenakan oleh peminat atau gamers di kota
makassar semakin meningkat dan game online-pun mulai mem-booming. Apalagi
seperti sekarang ini, hampir di setiap wilayah seperti kompleks pemukiman terdapat
game center bahkan di sudut-sudut terpencil kota makassar yang bisa dibilang jauh
dari pusat kota. Khusus di wilayah Bumi Tamalanrea Permai sebagai lokasi penelitian
terdapat sebanyak 22 buah game center dan 11 warnet.
Di wilayah Bumi Tamalanrea Permai (BTP), warnet dan game center yang
ada memiliki sarana dan fitur yang bermacam-macam, mulai dari dekorasi, perangkat
dan ruangan di atas standar atau mewah sampai yang sangat sederhana. Namun,
sebenarnya sebuah warnet dan game center sudah cukup layak untuk menjadi tempat
bermain online dengan sarana dan prasarana yaitu; komputer dengan monitor
berukuran minimal 16 inch, PC (Personal Computer) dengan spesifikasi sesuai yang
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dibutuhkan untuk game online, mouse, keyboard, mouse pad, speaker, koneksi
internet dengan kapasitas minimal 1Mbps (Megabits per second) untuk maksimal 10
unit computers, kursi, meja, kipas angin ataupun AC, toilet yang bersih kemudian
jenis permainan online dalam bentuk software (perangkat lunak) yang beragam dan
sudah tersedia pada saat komputer diaktifkan. Dengan perangkat dan fasilitas yang
sudah disebutkan tadi, pengunjung atau gamers yang datang sudah cukup merasa
nyaman untuk bermain.
Sementara itu, biaya sewa per-jam tiap unit komputer pada warnet dan game
center yang terdapat di Bumi Tamalanrea Permai pada umumnya sebesar Rp. 3.000.
Tetapi, karena sebagian besar dari gamers menghabiskan waktu bermain paling
sedikit 2-3 jam maka dibuatkan paketan bermain yang juga pada umumnya di setiap
warnet dan game center memberikan harga yang sama seperti untuk paket 2 jam:
Rp.5.000, paket 3 jam: Rp.7.000, paket 4 jam dan gratis 1 jam: Rp10.000. Namun,
tidak menutup kemungkinan pula harga dari paketan atau per jam-nya bisa saja
berubah menjadi sangat rendah yaitu Rp.1000,/jam sampai Rp.5000,/5 jam, tarif
untuk anggota (member) 25/Jam : Rp. 50.000,-. Pengunjung dari warnet dan game
center di Bumi Tamalanrea Permai sebagian besar dari mereka adalah laki-laki, yaitu:
anak berusia 7-17 tahun dan orang dewasa berusia 18-40 tahun.. Untuk waktu kerja
ada beberapa warnet dan game center buka 24 jam setiap hari dan ada juga dari jam 8
atau 9 pagi sampai pukul 12:00 malam. Beberapa warnet dan game center dijaga oleh
2 orang penjaga secara bergantian yakni siang dan malam, tapi ada pula yang hanya
dijaga satu orang yaitu pemilik usahanya yang langsung menjaga.
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2. Keadaan dan lokasi playstation
Seperti halnya dengan game online yang kini sedang marak, permainan
playstation juga tak kalah menariknya sehingga banyak pula anak dan remaja yang
menggemari permainan ini. Di Perumahan Bumi Tamalanrea Permai terdapat 6
tempat yang menyediakan jasa penyewaan dan jasa rental Playstation.
Beberapa tempat penyedia jasa penyewaan dan rental playstation yang
dikunjungi oleh peneliti terdapat berbagai sarana pendukung kenyamanan konsumen.
Adapun fasilitas-fasilitas penunjang yang terdapat dalam sebuah tempat penyewaan
dan rental playstation yaitu televisi flat yang berukuran besar, game playstation, kursi
sofa, kipas angin atau pendingin ruangan berupa air conditioner (AC), serta ada
beberapa tempat penyewaan playstation yang juga menyediakan makanan ringan dan
beraneka ragam minuman dingin untuk konsumennya yang ingin membeli. Untuk
harga yang ditawarkan oleh penyedia jasa penyewaan playstation yakni untuk
bermain langsung di tempat dikenakan tarif sewa sebesar Rp 6.000/jam. Beberapa
tempat penyewaan playstation juga ada yang menawarkan paket khusus 3 jam sebesar
Rp 14.000. Adapun jika ingin membawa keluar playstation tersebut untuk dibawa
pulang ke rumah dikenakan biaya sebesar Rp 45.000/20 jam khusus untuk
playstationnya saja, paket Rp 65.000/20 jam untuk playstation ditambah dengan LCD
TV 32 Inchi, dan paket Rp 45.000/14 jam untuk playstation beserta dengan LCD TV
32 Inchi. Bagi mereka yang tidak mempunyai LCD TV di rumahnya maka harus
menyewa playstation beserta dengan LCD TVnya karena perangkat Playstation 3
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tidak dapat dimainkan jika tidak menggunakan LCD TV, berbeda dengan mereka
yang di rumahnya sudah tersedia LCD TV maka hanya menyewa playstationnya saja.
BAB IV
HASIL DAN PEMBAHASAN
1. Aktivitas Keseharian Anak-anak dan Remaja di Bumi Tamalanrea Permai
Pemukiman besar dapat dilihat dari jumlah penduduk yang bermukim di
dalamnya. dengan jumlah penduduk yang sangat banyak maka Bumi Tamalanrea
Permai dapat disebut sebagai salah satu pemukiman besar yang ada di kota Makassar.
Berbagai macam kalangan menetap di pemukiman besar ini mulai dari kalangan
bawah sampai kalangan atas. Hal inilah yang menjadi sebab rutinitas warga di Bumi
Tamalanrea juga sangat padat karena lengkapnya fasilitas-fasilitas penunjang yang
ada. Khusus untuk anak-anak yang bermukim di wilayah Bumi Tamalanrea Permai
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sebagian besar mulai beraktivitas di pagi hari sekitar pukul 07.00 WITA dan berakhir
pada malam harinya selepas shalat Isya namun ada pula sebagian kecil yang masih
beraktivitas hingga larut malam. Aktivitas-aktivitas yang dilakukan itu meliputi
aktivitas di dalam dan di luar rumah. Untuk aktivitas di luar rumah dilakukan pada
saat jam sekolah dengan menuntut ilmu di sekolah masing-masing dan selepas
sekolah terutama di sore hari banyak juga anak-anak yang beraktivitas di luar rumah.
Mereka kembali beraktivitas di dalam rumah masing-masing jika malam hari. Lain
lagi bagi mereka yang bersekolah di siang hari, untuk mereka aktivitas di luar rumah
biasanya baru dilakukan ketika malam hari sehabis shalat maghrib dan di pagi
harinya kadang mereka gunakan untuk istirahat namun ada pula yang
menggunakannya untuk bermain dan aktivitas yang lain. Jika sekolah sedang libur
sebagian besar anak-anak menghabiskan waktunya untuk bermain di luar rumah
bersama dengan teman-temannya dari pagi sampai sore hari. Mereka bermain di
tempat-tempat yang tidak jauh dari tempat tinggalnya masing-masing seperti di
lapangan dan tempat-tempat lain yang cukup luas. Anak-anak ini bermain bersama-
sama dengan teman-temannya yang berada di dekat tempat tinggalnya.
2. Pengawasan dan Persepsi Orang Tua Terhadap Permainan dan Aktivitas
Bermain Anak dan Remaja
Aktivitas bermain bagi anak merupakan suatu aktivitas yang sangat
menyenangkan sehingga tak jarang anak pun menjadi asyik dengan kegiatan
bermainnya. Hal ini kemudian menjadikan anak lupa untuk mengerjakan kegiatan
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lainnya karena disibukkan dengan bermain, orang tua pun tak jarang menjadi pusing
dibuatnya. Beberapa orang tua bahkan mengeluhkan kegiatan bermain anaknya yang
tidak mengenal waktu. Bagi orang tua yang keduanya bekerja akan semakin sulit
untuk mengawasi kegiatan bermain anaknya karena mereka harus berangkat kerja di
pagi hari dan baru pulang di sore hari maka ketika anaknya pulang dari sekolah tak
ada yang bisa mengawasi kegiatan anaknya. Hal ini terungkap ketika peneliti
mewawancarai Ibu Ningsih 33 tahun yang mempunyai anak bernama Dani berusia 9
tahun. Ibu Ningsih bekerja sebagai pegawai di Perusahaan Daerah Air Minum
(PDAM) Kota Makassar sedangkan suaminya bekerja di Kantor Bupati Kabupaten
Maros. kepada peneliti Ibu Ningsih mengatakan:
“Kalau anakku main-main sore sampai maghrib masih wajar saya rasa tapi
Dani biasa pulang ke rumah nanti setelah maghrib karena singgah dulu di
rumahnya temannya apalagi saya sama bapaknya nanti tiba di rumah habis
maghrib. Jadi nanti saya ada di rumah baru dia pulang juga. Jadi kalau sampai
rumah saya suruh bapaknya pergi panggil Dani di rumahnya temannya. Dia
biasa main game online katanya di game center kalau sore sama temannya.
Jadi saya titip saja sama tetangga minta tolong Dani dilihat-lihat kalau sore
jangan sampai pergi jauh mainnya. Saya juga batasi uang jajannya supaya
tidak terlalu lama dia main game.”
Dari pernyataan di atas dapat dilihat bahwa Ibu Ningsih agak sulit untuk
mengontrol kegiatan bermain anaknya karena disibukkan oleh aktivitas kerjanya
apalagi suaminya juga bekerja dan keduanya baru tiba di rumah setelah maghrib. Jadi
pengawasan terhadap anaknya Dani hanya dilakukan dengan mempercayakan pada
tetangganya dan juga Ibu Ningsih memberi uang jajan yang tidak berlebihan agar
Dani tidak bisa bermain game terlalu lama.
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Berbeda dengan yang dialami oleh Ibu Ningsih, informan yang ditemui
selanjutnya yaitu Ibu Muhajir 42 tahun yang mempunyai anak berumur 13 tahun
bernama Reza. Ibu Muhajir merupakan ibu rumah tangga yang suaminya bekerja
sebagai pegawai di Dinas Pariwisata Provinsi Sulawesi Selatan sementara Ibu
Muhajir sendiri tidak bekerja dan lebih memilih untuk tinggal di rumah mengerjakan
semua pekerjaan di rumah. Peneliti lalu menanyakan tanggapannya terhadap aktivitas
bermain anaknya. Ibu Muhajir berkata:
“Batas bermain yang wajar menurut saya itu 2 jam saja, kecuali kalau hari
libur yah lama-lama juga tidak apa-apa. Anak saya itu suka sekali main game
tembak-tembak di komputernya. Saya belikan dia komputer supaya dia tidak
pergi main jauh-jauh. Untuk mengurangi waktu bermainnya biasa saya
putuskan jaringan internetnya kalau sudah cukup 2 jam dia main.”
Pernyataan Ibu Muhajir di atas menggambarkan bahwa ibu Muhajir agak
gampang mengawasi kegiatan bermain anaknya karena dirinya selalu ada di rumah
dan tidak disibukkan dengan bekerja sehingga dia selalu ada waktu untuk selalu
mengontrol kegiatan bermain anaknya.
Informan selanjutnya yakni Bapak Amir 54 tahun yang bekerja sebagai
wirausaha dengan membuka warung kelontong bersama istrinya. Dia mempunyai
anak berusia 16 tahun bernama Yusril. Dia berkata:
“Anakku main nanti kalau sudah sore dan sebelum maghrib dia sudah pulang
ke rumah. Dia tidak pernah main sampai malam karena saya selalu awasi
kegiatan bermainnya. Dia juga paling main sepakbola di lapangan. Apalagi
saya sama mamanya selalu ada di rumah jadi gampang dilihat.”
Pernyataan di atas menunjukkan bahwa Bapak Amir tidak mengalami
kesulitan ataupun keluhan terhadap kegiatan bermain anaknya. Hal ini disebabkan
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karena pak Amir beserta istrinya hanya bekerja di toko yang berada di rumahnya
sehingga mudah untuk mengawasi anaknya dalam bermain.
Dari pernyataan ketiga informan di atas, dapat dilihat bahwa jika kedua orang
tua bekerja maka akan sulit untuk melakukan pengawasan terhadap kegiatan bermain
anak. Berbeda halnya jika hanya salah satu yang bekerja atau bahkan keduanya tidak
bekerja maka akan semakin mudah untuk mengawasi aktivitas bermain anak karena
selalu ada waktu untuk memantau kegiatan anak tanpa harus terhalangi oleh
pekerjaan.
3. Permainan Tradisional dan Modern Menurut Anak-anak dan Remaja
a. Bentuk - bentuk permainan tradisional
Pada sebagian orang, istilah permainan tradisional juga dikenal dengan istilah
permainan rakyat. Permainan tradisional atau permainan rakyat adalah salah satu
jenis permainan yang sudah lama ada sejak dahulu kala yang kemudian diwariskan
secara turun-temurun kepada generasi-generasi pelanjut. Sebagian orang menjadikan
permainan tradisional sebagai sarana untuk menghibur dirinya dan alat untuk
memelihara hubungannya dengan orang-orang di sekitarnya.
Beberapa informan yang ditemui oleh peneliti menyampaikan pendapatnya
mengenai apa yang diketahuinya tentang permainan tradisional. Fadli 12 tahun
mengatakan:
“Permainan tradisional itu yang dulu selalu dimainkan ramai-
ramai. Alatnya juga sederhana baru gampang didapat, biasa
juga ada yang dibikin sendiri. pokoknya permainan yang
sudah lama ada. Kalau dibandingkan dengan permainan
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modern saya rasa sama-sama baik (Wawancara pada tanggal
17 Januari 2013 pukul 12.00 Wita).”
Mursalim 14 tahun juga mengatakan:
“Permainan yang dimainkan sama-sama kalo sore di depan
rumah ataukah di lapangan itu permainan tradisional juga
namanya. Sepanjang tidak pakai komputer berarti masih
tradisional itu. (Wawancara pada tanggal 21 Januari 2013
pukul 12.15 Wita)
Dari pernyataan kedua informan di atas, permainan tradisional dimaknai
sebagai sebuah permainan yang sudah lama ada ditandai dengan peralatan yang masih
sederhana, dimainkan secara beramai-ramai, serta belum tersentuh dengan perangkat
teknologi modern.
Permainan tradisional merupakan suatu permainan yang sangat mudah untuk
dimainkan karena hanya membutuhkan peralatan yang sangat sederhana dan dapat
dimainkan di mana saja. Permainan tradisional cukup diminati karena beragamnya
jenis permainan. Keberagaman jenis permainan ini timbul karena corak budaya
masyarakat Indonesia yang terdiri dari banyak suku bangsa sehingga turut
mempengaruhi jenis permainan yang muncul.
Dari hasil wawancara dengan informan, peneliti kemudian menjabarkan jenis-




Permainan layang-layang merupakan salah satu jenis permainan tradisional
yang tergolong sebagai permainan musiman, yakni pada saat peralihan dari musim
hujan ke musim kemarau karena di waktu ini tiupan angin sangat bagus dan
bersahabat untuk memainkan layang-layang, untuk melakukan permainan ini
dibutuhkan lokasi yang luas, biasanya di sawah atau di lapangan. Permainan layang-
layang sering dimainkan oleh anak-anak, remaja, dan bahkan orang dewasa.
Permainan ini biasanya dilakukan di sore hari sebagai pengisi waktu senggang,
menimbulkan kesenangan dan terkadang bersifat kompetitif. Peneliti pun
menanyakan permainan tradisional apa yang menjadi favorit kamu dan masih
dimainkan sampai sekarang? Fadli 12 tahun menjawab dengan tegas :
“Permainan tradisional yang paling saya suka itu layang-
layang. saya suka lihat layang-layang karena bagus-bagus
bentuknya baru warna-warni juga”. Lalu peneliti menanyakan
lagi tempat yang paling bagus untuk memainkan layang-
layang? Fadli menjawabnya dengan panjang “Paling enak
memang main layang-layang itu di lapangan bola kalau sore
karena sudah tidak panas. Kalau sudah magrib layang-
layangnya diturunkan. Biasa juga kalau mau pulang baru ada
saya lihat layang-layang tersangkut di tiang listrik biasa saya
ambil dulu pakai kayu baru pulang ke rumah. Kalau sore
bagus tiupannya angin jadi tinggi terbangnya layang-layang
baru bertanding layang-layang sama teman-teman jadi seru
sekali suasananya di lapangan orang main. selain main
layang-layang biasa juga saya main game di warnet tapi
sekarang kan mulai banyak anak-anak yang main layang-
layang jadi jarang lagi saya main game (Wawancara pada
tanggal 19 Januari 2013 pukul 16.00 Wita).”
Fadli adalah salah satu informan yang sangat senang bermain layang-layang.
Fadli merupakan seorang pelajar yang duduk di bangku Sekolah Menengah Pertama
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kelas VII. Fadli bertempat tinggal di Blok L Bumi Tamalanrea Permai merupakan
anak ketiga dari empat bersaudara. Kepada peneliti, dia menuturkan bahwa
sepulangnya dari sekolah, dia kemudian mengganti pakaian sekolahnya dengan
pakaian rumahnya, setelah berganti pakaian dia lalu beranjak untuk makan siang dan
setelah itu dia kembali ke kamarnya untuk beristirahat dan tidur siang. Fadli lalu
melanjutkan bahwa dia kadang menghabiskan waktu 2 sampai 3 jam untuk
beristirahat di siang harinya. Ketika sore telah tiba, Fadli pun mandi sore setelah
mandi, berpakaian lalu bergegas menuju ke lapangan besar yang terletak di dekat
rumahnya. Biasanya Fadli ke lapangan itu seorang diri dan kadang juga bersama
dengan teman-temannya. Fadli ke lapangan dengan membawa layang-layang
kesayangannya yang berbentuk ikan tersebut. Lebih lanjut Fadli menyampaikan ke
peneliti bahwa dia menghabiskan waktunya bermain layang-layang dengan teman-
temannya di lapangan itu sampai adzan maghrib berkumandang. Menurutnya jika
adzan sudah terdengar maka dia bersama dengan teman-temannya pun bergegas
menurunkan layang-layangnya untuk segera pulang ke rumah. Terkadang juga jika
terdapat layang-layang milik orang lain yang terputus ketika adu layangan maka Fadli
bersama teman-temannya pun berlomba untuk mendapatkan layang-layang tersebut.
Menurut pengakuannya ada rasa puas tersendiri yang dirasakannya jika berhasil
mendapatkan layang-layang yang putus tadi.
Ketika peneliti menanyakan kepada Fadli mengapa dia suka bermain layang-
layang di lapangan, Fadli menceritakan bahwa suasana bermain layang-layang di
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lapangan sangat ramai dan seru berbeda dengan bermain layang-layang di depan
rumah banyak pohon yang menghalangi dan tempatnya juga sempit jika layang-
layang dinaikkan dan suasanya juga sangat berbeda dibandingkan bermain di
lapangan. Dia lalu melanjutkan bahwa di lapangan juga sangat luas sehingga sangat
mudah untuk menaikkan layang-layangnya ditambah lagi dengan tiupan angin yang
baik jika dinaikkan di lapangan karena angin yang berhembus tidak terhalang oleh
bangunan.
Orang yang gemar dengan permainan layang-layang umumnya membuat
sendiri layang-layangnya, namun bagi orang yang tidak mau repot dan mempunyai
uang lebih, mereka lebih senang membeli. Dengan demikian pada musim bermain
layang-layang bagi orang tertentu mempunyai arti ekonomi. Fadli 12 tahun kembali
mengatakan:
“Saya sering beli layang-layang di penjual dekat rumahku. Tapi
nanti kalau musim layang-layang karena tidak menjual kalau
bukan musimnya. Kalau banyak uang dikasih sama bapakku
langsung yang mahalnya saya beli karena bagus bentuknya
kalau mahal harganya”. Peneliti pun bertanya kepada Fadli
bentuk layang-layang yang paling kamu suka dan berapa
harganya? Fadli pun menjawab “layang-layang yang bentuknya
ikan baru ada ekornya di belakang saya suka lihat, kalau layang-
layang yang biasa harganya tidak mahal, cuma 2 ribu tapi kalau
layang-layang yang bagus bentuknya mahal harganya, mulai
dari 8 ribu sampai 15 ribu tergantung dengan besar sama
bentuknya. Seandainya saya pintar bikin pasti lebih bagus kalau
dibikin sendiri karena kita bebas model bagaimana kita mau
(Wawancara pada tanggal 19 Januari 2013 pukul 16.00 Wita).”
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Menurut pengakuan Fadli, dia tidak dapat membuat layang-layang sendiri
karena belum pernah belajar ataupun mencoba untuk membuatnya. Teman-teman
sepermainannya juga tidak ada yang tahu untuk membuat layang-layang sehingga dia
pun tidak pernah punya niat untuk tahu dan membuat sendiri layang-layangnya. Fadli
hanya membeli dan memesan layang-layang sesuai dengan bentuk yang
diinginkannya kepada tetangganya yang juga menjual layang-layang. Biasanya
pesanan layang-layang Fadli selesai dibuat oleh tetangganya selama 2 hari. Untuk
biaya yang dikeluarkannya yaitu sebesar Rp 8.000 untuk satu jenis layang-layang di
luar biaya benangnya. Untuk benang layang-layangnya, Fadli membelinya di toko
besar yang terdapat di sekitar sekolahnya. Fadli memilih benang dengan kualitas yang
paling bagus karena menurutnya benang tersebut tahan lama dan lebih kuat jika
digunakan pada saat adu layang-layang. Bentuk layang-layang yang Fadli beli dekat
rumahnya menyerupai bentuk ikan  hias dengan dimensi yang cukup besar. Layang-
layang milik Fadli dihiasi dengan kertas yang berwarna warni yang digunakan
sebagai lambang ekor dan sirip ikannya. Menurut Fadli, dia sangat senang memiliki
layang-layang yang berbentuk ikan.
6. Kasti
Kasti dikategorikan sebagai olahraga permainan. Di era 80-an, permainan ini
sangat digemari oleh kalangan anak-anak usia sekolah dasar. Bahkan, kerap sekali
kasti dimainkan pada saat jam pelajaran pendidikan jasmani dengan arahan dari guru
olahraga. Hal ini seperti yang dikatakan oleh Budi 10 tahun:
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“Main kasti nanti di sekolah baru bisa main apalagi karena tidak
ada dipakai memukul kalau di rumah atau di lapangan mainnya.
Kecuali ada teman yang punya pemukul bola berarti bisa main
di dekat rumah. Di sekolah biar bukan pelajaran olahraga bisa
juga dipinjam pemukul kastinya yang penting tidak dihilangkan
(Wawancara pada tanggal 18 Januari 2013 pukul 13.00 Wita)”.
Budi merupakan seorang anak berusia 10 tahun yang saat ini duduk di bangku
kelas V sekolah dasar.di sekolahnya, Budi menceritakan kepada peneliti bahwa dia
sering bermain kasti dengan teman-teman sekelasnya. Biasanya dia bersama teman-
temannya mengajak tanding kakak kelas atau adik kelasnya bermain kasti. Kalaupun
tidak mendapat lawan untuk bertanding, Budi pun bermain melawan teman-teman
sekelasnya.
Lebih lanjut Budi mengatakan bahwa permainan kasti ini hanya bisa dia
mainkan bersama teman-temannya jika berada di sekolah karena di sekolah tersedia
peralatan permainan untuk bermain kasti seperti pemukul dan bola. Lapangan yang
ada di sekolah juga menurutnya cukup luas untuk ditempati bermain kasti. Kalau di
rumah, menurut Budi tidak ada alat pemukul bolanya karena tidak ada temannya yang
mempunyai pemukul.
Penjelasan Budi di atas memperlihatkan bahwa sebagai salah satu permainan
tradisional yang membutuhkan alat permainan maka permainan kasti ini sangat jarang
dimainkan di lapangan-lapangan yang berada di kompleks pemukiman. Sangat sedikit
jumlahnya orang yang mempunyai peralatan kasti ini. Saat ini peralatan kasti
biasanya dapat dengan mudah ditemukan di sekolah-sekolah karena kasti sendiri
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merupakan salah satu cabang olahraga yang diajarkan di sekolah sehingga peralatan
untuk bermain kasti di sekolah pun mudah ditemukan. Hal tersebut kemudian
menjadi alasan permainan kasti seringkali dimainkan pada saat berada di lingkungan
sekolah dibandingkan berada di lingkungan tempat tinggal.
3. Sepakbola
Lokasi penelitian bagi anak-anak dan remaja untuk memainkan permainan
sepakbola tidak harus mengikuti aturan tentang jumlah pemain dan tempat bermain
yang ideal. Bagi mereka mengenai jumlah pemain yang terpenting jumlah pemain di
kubu yang satu haruslah sama dengan jumlah di kubu yang lainnya. Begitu pula
dengan tempat bermain, tak harus di lapangan dengan area yang luas dan rumput
yang baik namun lapangan yang tidak terlalu luas pun bisa jadi arena bermain
walaupun lapangan tersebut hanya dipenuhi rumput-rumput liar ataupun tidak sama
sekali, lapangan berdebu pun jadilah buat mereka. Bahkan tak jarang permainan ini
dimainkan di jalanan-jalanan kompleks pemukiman ataupun lorong-lorong kecil dan
sempit. Didit 11 tahun mengatakan:
“Saya selalu main bola sama temanku di sekolah. Kalau
bunyi lonceng saya langsung lari untuk main bola tapi kalau
pulang sekolah sore-sore di lorong belakang saya main bola.
Kita sudah tidak bisa main di lapangan karena lapangan
sudah jadi rumah. Tapi enak juga main di lorong dan
suasananya juga seru, yang penting masih bisa dipakai main
bola. Tapi tidak sering juga main bola, barusan ini tidak main
bola karena ada temanku bawa hp layar sentuh ke sekolah
tapi sembunyi-sembunyi dia bawa supaya tidak dilihat sama
guru, jadi itu terus saya mainkan sama-sama yang kalah
diganti. Kalo sampai di rumah, saya main playstation lagi
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sama kakak ku (Wawancara pada tanggal 23 Januari 2013
pukul 12.30 Wita)”.
Pernyataan Didit di atas menunjukkan bahwa sekarang tempat bukan menjadi
kendala untuk memainkan sepakbola. Tak harus di lapangan luas maupun lapangan
dengan rumput yang bagus namun permainan sepakbola kini dapat dimainkan di
mana saja, termasuk di lorong kecil sekalipun.
Lain lagi dengan pernyataan Mursalim 14 Tahun :
“Saya di sekolah biasanya main bola sama temanku. Biasa
juga di depan rumah atau di lapangan. Saya suka main karena
seru sekali main apalagi kalo banyak yang main baru dikasih
masuk di gawang, semua temanku langsung berteriak bilang
gol. Cuma ini permainan tradisional yang saya suka, yang
lainnya tidak pernah saya mainkan, Cuma waktu masih SD
masih saya mainkan seperti main kelereng, main bom, sama
main asing (Wawancara pada tanggal 21 Januari 2013 pukul
12.15 Wita)”.
Senada dengan pernyataan di atas, Rifki 16 Tahun mengatakan bahwa :
“Permainan bola paling enak dimainkan kalau sore-sore di
lapangan, di lapangan sekolah juga saya sering main bola,
sekarang ini permainan bola banyak sekali yang suka karena
seru memang itu main bola, yang bikin seru itu kalo masuk
bola di gawang puas sekali rasanya kalo kita yang kasih
masuk. Kalau saya tidak sempat main di lapangan atau di
sekolah, biasa pulang sekolah saya singgah main di rental
playsation baru pilih permainan bola. Itu juga enak dimainkan
playstation karena banyak macam permainannya (Wawancara
pada tanggal 21 Januari 2013 pukul 14.30 Wita)”.
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Pernyataan kedua informan di atas menunjukkan bahwa kedua anak tersebut
sangat menyukai bermain sepakbola baik di lapangan dekat rumah maupun di
lapangan sekolah. Permainan bola membuat mereka senang dan gembira dan lebih
senangnya lagi jika mereka memasukkan bola di gawang, Permainan ini sampai
sekarang sangat difavoritkan oleh anak-anak dan remaja hingga orang dewasa.
Dari penjelasan-penjelasan mengenai permainan tradisional di atas, dapat
disimpulkan bahwa dari sekian banyak ragam permainan tradisional yang ada kini
hanya sebagian kecil saja yang masih dimainkan oleh anak-anak dan remaja.
Permainan-permainan tradisional yang telah dijelaskan di atas ada yang dimainkan di
lapangan dan ada pula yang dapat dimainkan di depan lorong-lorong rumah,
tergantung jumlah anak dan remaja yang ikut bermain. Terdapat pula permainan
tradisional yang biasanya dimainkan di sekolah pada saat pagi hari sebelum lonceng
dibunyikan ataupun pada saat jam istirahat tiba. Permainan tradisional juga tidak
dimainkan sesering mungkin oleh anak-anak dan remaja, tergantung dari musimnya
seperti permainan layang-layang. Bahkan sekarang ini permainan tradisional juga
sudah mulai ditinggalkan oleh anak-anak dan remaja yang sudah mulai beralih ke
permainan modern.
b. Bentuk - bentuk permainan modern
1. Game Online
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Kalau dulu komputer dan laptop adalah benda asing bagi anak dibawah umur
15 tahun, sekarang bahkan anak berumur 5 tahun sudah sangat familiar dengan alat-
alat elektronik seperti itu. Tidak hanya familiar tetapi kemampuan mereka dalam
menggunakan perangkat-perangkatnya dalam bermain game online juga tidak kalah
dengan remaja yang sudah berumur belasan bahkan puluhan tahun. Kemampuan
(skill) anak-anak dan remaja dalam menggunakan teknologi internet melalui
komputer memang bisa diacungi jempol. Meskipun awalnya mereka tertarik karena
sebuah permainan online bukan dari rasa ingin tahu mereka mengenai internet, tetapi
secara tidak langsung akhirnya mereka mempelajarai dan memahami penggunaan
komputer dan internet.
Jelas ada perbedaan yang sangat besar antara anak yang mengenal dan tahu
bermain game online dengan anak yang sama sekali tidak mengetahui permainan
online. Saya pernah menemukan 3 orang anak yang masih berusia 10-11 tahun masuk
ke sebuah game center, setelah saya mengamati kurang lebih 30 menit mereka
bermain, kemudian saya menyimpulkan bahwa anak-anak ini baru mengenal dan
mempelajari game online. Hal pertama yang membedakan ketiga anak tersebut
dengan pemain game (gamer) yang lain adalah cara mereka menggerakkan mouse
dan memencet tombol pada keyboard. Sangat jelas ketika saya melihat gamer lain
yang juga anak-anak dengan usia yang tidak jauh beda dengan mereka namun sudah
expert dalam bermain sangat berbeda dengan ketiga anak ini yang bahkan tidak
mengerti sama sekali petunjuk yang muncul dalam layar game dikarenakan
permainan tersebut menggunakan bahasa asing.
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Game online merupakan salah satu jenis permainan modern yang saat ini
marak dimainkan oleh kalangan pelajar terutama pada anak-anak dan remaja. Game
online muncul di saat perkembangan internet yang semakin pesat. Ketika peneliti
berada di salah satu warung internet, peneliti pun menanyakan pengetahuan seputar
game online pada informan yang ditemui. Andika 16 tahun mengatakan:
“Game online itu game-game komputer yang terkoneksi sama
internet baru bisa dimainkan. Kalau putus jaringan
internetnya tidak bisa dimainkan. Baru banyak jenis
mainannya dari yang gampang dimainkan sampai yang susah
sekali (Wawancara pada tanggal 25 Januari 2013 pukul 15.00
Wita)”.
Senada dengan Andika, Mursalim 14 tahun mengatakan:
“Game online yang biasa dimainkan di warnet yang banyak
macam-macam jenis gamenya yang bisa tersambung sama
internet. Kalau itu game yang ada di komputer biasa baru
tidak ada internetnya berarti bukan game online namanya itu.
Jadi makanya nanti di warnet kita biasa main karena di situ
baru ada internetnya, kecuali kalau ada internet di rumah baru
tersambungi di komputer bisa dimainkan di komputer
(Wawancara pada tanggal 21 Januari 2013 pukul 13.30
Wita)”.
Dari pernyataan di atas, kedua informan memahami bahwa game online itu
merupakan game yang dimainkan di perangkat komputer yang sudah dikoneksikan
atau disambungkan dengan jaringan internet untuk memainkannya dan beragam jenis
permainan game online serta didukung dengan tempat yang nyaman dan sejuk
sehingga para pengunjung atau gamers betah terutama dari kalangan anak-anak dan
remaja yang sangat sering datang untuk bermain game.
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Salah seorang informan yang ditemui oleh peneliti bekerja pada salah satu
warnet yang ada di perumahan Bumi Tamalanrea Permai. Informan yang bernama
Agus 19 Tahun ini mengungkapkan beberapa informasi tentang anak-anak dan
remaja yang bermain game online di warnet tempatnya bekerja.
“Biasanya yang datang ke sini kebanyakan anak SD, SMP,
sama SMA. Kalau anak kuliah tidak terlalu banyak. Rata-rata
mereka ambil langsung paket dua jam.” (Wawancara pada
tanggal 18 Januari 2013 pukul 11.00 Wita)
Tak lama kemudian masuk lagi seorang anak laki-laki yang kira-kira berumur
11 tahun, anak itu mendekati Agus dan mengeluarkan uang sebesar lima ribu rupiah
untuk paket dua jam. Peneliti pun bertanya kepada anak itu apakah tempat tinggal
kamu di sekitar warnet?
“Dengan jelas ia berkata “tidak, agak jauh rumahku tapi
sekolahku dekat dari sini. Saya selalu bawa baju ganti jadi
tidak ketahuan kalau saya tidak pergi sekolah.” (Wawancara
pada tanggal 18 Januari 2013 pukul 11.00 wita)
Lalu informan Agus pun kembali berucap:
“Itu anak tidak suka kalau belajar matematika sama bahasa
inggris, Pernah juga tinggal kelas karena dia malas masuk
kalau pelajaran itu jadwalnya. Saya selalu tanya bilang
kenapa tidak masuk sekolah tapi dia bilang biarkanmi.”
(Wawancara pada tanggal 18 Januari 2013 pukul 11.00 wita)
Dari sini dapat dilihat bahwa terdapat hubungan saling mempengaruhi antara
ketidakpuasan seorang anak dengan kenikmatan yang ditawarkan di luar sekolah
misalnya fasilitas warnet yang menyiapkan permainan yang dapat menghilangkan
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rasa jenuh dan bosan yang dirasakan anak tersebut. Dampaknya anak ini menjadi
anak yang tidak tanggap lagi akan respon orang lain tentang dirinya yang tidak masuk
sekolah. Sehingga bisa disimpulkan bahwa dia membolos pada jam tersebut dan
memilih bermain game online sambil membuka jejaring sosial seperti facebook untuk
mengupdate status di warnet tersebut. Adapun beragam jenis game online yang sering
dimainkan oleh anak-anak dan remaja berdasarkan wawancara dari beberapa
informan yakni:
a) Age of Empires
Game Age of Empires merupakan game strategi epic real time selama 10.000
tahun. Game ini diawali dengan penyediaan sumber daya minim sehingga para
pemain ditantang untuk membangun suku mereka masuk ke dalam sebuah peradaban
besar. Para pemain bisa memilih salah satu dari berbagai cara untuk memenangkan
permainan, di antaranya menguasai dunia dengan menaklukkan musuh peradaban dan
eksplorasi dunia yang dikenal dan kemenangan perekonomian melalui akumulasi
kekayaan. Salah satu anak yang menyenangi permainan ini bernama Budi yang
berusia 10 tahun. Budi merupakan salah seorang informan yang sangat senang
dengan permainan age of empires. Ketika peneliti menanyakan alasannya
menyenangi permainan ini, Budi 10 tahun lalu mengatakan bahwa:
“Paling sering saya mainkan itu Age of Empires sama Dota
tapi lebih sering main age of empires karena saya mau
tamatkan dulu. Pokoknya kalau pulang sekolah, saya
langsung ke game center dekat SMP 30 main sampai habis
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uangku (Wawancara pada tanggal 18 Januari 2013 pukul
13.00 Wita)”.
Menurut pengakuannya setelah pulang sekolah dia sering singgah ke salah
satu game center yang berada di dekat sekolahnya jika dia mempunyai kelebihan
uang jajan yang diberikan oleh orang tuanya pada hari itu. Biasa pula jika tidak
mempunyai uang, Budi meminjam uang pada temannya dan kadang-kadang juga
temannya mentraktirnya untuk bermain game online, Tergantung sisa uang temannya
katanya.
Budi lalu melanjutkan bahwa dirinya selalu menghabiskan sisa uang jajannya
tersebut hanya untuk bermain game online. Dia paling sering menghabiskan sejam
sampai dua jam untuk bermain game seperti apa yang dikatakannya:
“Kalau tinggal tiga ribu uangku hanya satu jam ku sewa tapi
kalau lima ribu sisanya saya ambil paket dua jam langsung.
Kalau saya tidak ambil paket dua jamnya rugi saya rasa
karena 6 ribu saya bayar. Pokoknya berapa uangku di
kantong saya habiskan main game online” Peneliti pun
bertanya berapa uang jajan kamu setiap kamu pergi sekolah
dan bagaimana suasananya main game online? Dia pun
menjawab “biasa saya dikasih bapakku 3 ribu sampai 5 ribu
tidak saya belanjakan uang jajanku karena kalau pulang saya
singgah di warnet, seru sekali main game online karena biasa
saya teriak-teriak sama temanku kalau sudah berhasil misiku.
Sering juga ramai di sini karena banyak yang datang jadi
selalu penuh.” (Wawancara pada tanggal 18 Januari 2013
pukul 13.00 Wita)
Budi mengatakan bahwa kadang bapaknya memberinya uang jajan tiga ribu
sampai lima ribu per hari. Jadi dia sering tidak jajan di sekolahnya dan sengaja
menyimpan uang jajannya untuk digunakan bermain game online. Budi lalu
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melanjutkan ceritanya bahwa ketika dia sudah sampai di warnet langganannya dia
lalu memesan paket dua jam pada operator yang berada di game center tersebut.
Setelah itu dia lalu mengambil tempat di bilik yang masih kosong dan langsung
memainkan game online favoritnya yaitu age of empires untuk melanjutkan misinya.
Menurut Budi suasana di warnet langganannya itu selalu ramai oleh anak-anak dan
remaja yang bermain game online. Suasananya selalu ribut oleh teriakan-teriakan
anak-anak jika mereka berhasil melakukan misinya. Menurutnya hampir setiap bilik
selalu terisi penuh.
Pernyataan di atas menggambarkan besarnya daya tarik permainan yang
bernama age of empires ini sehingga menjadi salah satu permainan favorit di
kalangan anak-anak dan remaja. Suasana warnet di atas yang selalu ramai oleh para
pecandu game online juga menunjukkan bahwa game online ini punya tempat
tersendiri dalam aktivitas mereka.
2. Stronghold
Game ini menceritakan tentang peristiwa perang salib yang terjadi berabad
abad yang lalu, perang antara umat muslim dan umat kristen dalam merebut kota suci
Yerussalem. Game ini adalah bertipe game strategi, di alam game ini terdapat uang
dan bahan lainnya yang berguna untuk menjalankan karakter. Game ini cukup
membuat pusing bagi seorang yang masih pemula, namun jika sudah mahir
memainkannya pasti tidak akan dibuat sulit dan akan terus menikmatinya. seperti
pengakuan dari Mursalim 14 tahun:
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“Pertama kali saya main stronghold saya tidak tahu cara-
caranya tapi saya diajar sama temanku sampai pintar.
Ternyata gampang juga kalau sudah lama main.” Peneliti pun
bertanya apa yang membuat kamu senang dan memilih
permainan ini? Dia menjawab “permainan yang menantang
ini karena harus butuh strategi untuk mengalahkan lawan.
“Peneliti kembali bertanya jam berapa kamu ke sini main
game? Ia pun berucap “sore-sore baru saya ke sini sekitar jam
4.” (Wawancara pada tanggal 21 Januari 2013 pukul 13.30
Wita)”.
Mursalim merupakan salah seorang remaja yang memilih stronghold sebagai
permainan favoritnya. Mursalim biasanya mengunjungi warnet yang berada di dekat
rumahnya sekitar jam 4 sore. Peneliti lalu menanyakan mengapa dia memilih waktu
bermain di sore hari dan Mursalim pun mengatakan:
“Sebenarnya lebih bagus kalau pulang sekolah langsung
singgah main tapi saya takut sama maceku. Pernah saya
dimarahi satu kali gara-gara terlambat pulang di rumah
karena itu hari pas pulang sekolah saya langsung singgah di
warnet sama temanku baru main sampai sore.”
Dari penjelasan Mursalim di atas terungkap bahwa dia memilih waktu di sore
hari karena jika langsung singgah ke warnet setelah pulang sekolah, dia biasa
dimarahi oleh ibunya jika terlambat sampai di rumah ketika jam pelajaran di sekolah
sudah selesai. Dia pun bercerita bahwa dia pernah terlambat pulang ke rumahnya
karena pada waktu itu dia singgah terlebih dahulu ke warnet bersama dengan teman-
temannya untuk bermain game online ketika pulang sekolah dan baru pulang ke
rumahnya ketika jam sudah menunjukkan pukul tiga sore. Sesampainya di rumah dia
lalu bercerita bahwa ibunya memarahinya akibat perbuatannya itu.
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Mursalim lalu melanjutkan bahwa dia lebih sering datang ke warnet sendirian.
Dia tidak bersama dengan teman-temannya karena teman-temannya yang lain
langsung singgah ke warnet ketika pulang sekolah. Tiba di warnet, Mursalim
langsung mengambil bilik yang kosong dan menginput namanya agar penghitung
waktu otomatis di monitor komputer dapat langsung berjalan. Dia kemudian memilih
permainan stronghold yang menurutnya sangat menantang untuk dimainkan karena
dibutuhkan strategi yang jitu untuk memenangkan pertarungan dengan musuh.
Mursalim menambahkan bahwa jika dia sudah bosan atau kalah dalam
pertarungan, dia biasa mengganti permainan stronghold dengan permainan-
permainan yang lain seperti balapan mobil atau balapan motor.
“Kalau saya lagi bosan apalagi kalau dikalah sama lawanku,
langsung saya ganti permainannya. Biasa saya pilih main
balap-balap supaya saya lupa kekalahanku. Kalau balap
mobil santai mainnya karena tidak perlu berpikir. Pokoknya
hantam saja dan kasih kencang mobilnya.”
Mursalim mengatakan bahwa dia baru pulang ke rumahnya jika menjelang
maghrib atau jika uangnya sudah tidak cukup lagi. Menurutnya minimal dia
mengeluarkan uangnya sebesar tiga ribu rupiah dengan waktu bermain selama satu
jam. Paling lama enam ribu untuk waktu bermain dua jam katanya. Dia juga
mengatakan bahwa dalam seminggu dia hanya bermain dua sampai tiga kali,
tergantung uang yang ada.
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Dari penjelasan Mursalim di atas, dapat dilihat bahwa banyaknya ragam
permainan online membuat anak-anak dan remaja mempunyai banyak pilihan
sehingga jika mereka bosan dengan permainan yang satu maka dapat menggantinya
dengan permainan yang lain. Pernyataan informan bernama Mursalim di atas juga
menunjukkan bahwa pengaruh game online kepada anak dan remaja juga sangat besar
karena frekuensi bermain game online yang sangat sering serta mereka juga tak
mempedulikan uang yang harus mereka keluarkan demi bermain game online.
b) Counter-Strike
Counter-strike merupakan permainan saling tembak-menembak, dimana
gamers ini dapat melakukan pengambilan resiko dengan kondisi di mana konsekuensi
dunia nyata dikurangi. Salah seorang informan bernama Didit mengaku bahwa dia
merupakan salah seorang penggemar permainan counter strike. Didit adalah seorang
anak berusia 11 tahun yang juga duduk di kelas 6 sekolah dasar. Dia menjelaskan
kepada peneliti alasan dia menyukai permainan counter strike. Didit mengatakan:
“Paling mantap main counter strike karena seru kalau saling
tembak-menembak. Apalagi kalau bertanding sama teman,
pasti ada yang teriak-teriak kalau ada yang dikena tembakan
baru kalah (Wawancara pada tanggal 23 Januari 2013 pukul
12.30 Wita)”.
Didit kemudian mengatakan pada peneliti bahwa dia memiliki fasilitas game
online di rumahnya. Di dalam kamarnya terdapat sebuah komputer yang dilengkapi
dengan sound system. Komputer Didit tersebut sudah dihubungkan dengan koneksi
internet melalui sambungan kabel telepon.
88
Menurut Didit, orang tuanya menyediakan fasilitas tersebut di kamarnya
karena takut akan pergaulan di warnet. Ketika pulang sekolah anak ini bergegas
mengganti pakaian sekolahnya dan makan siang, setelah makan ia merasa tak ada lagi
yang harus dikerjakannya setelah bermain game. Dengan lincah Didit menuju
kamarnya dan menyalakan komputer yang ada di kamarnya dengan maksud untuk
bermain game online. Jenis game yang sangat disukai oleh Didit adalah permainan
counter strike, bahkan dia tak pernah sekalipun mengganti permainannya itu dengan
jenis permainan yang lain.
Pernyataan Didit di atas menggambarkan betapa serunya permainan yang
bernama counter strike ini karena permainan ini berlangsung seru dan menantang
sehingga kemudian permainan ini juga menjadi salah satu di antara beberapa
permainan online yang diminati.
c) DotA
DotA merupakan singkatan dari Defend of the Ancients, game play dari game
ini adalah pemain diharuskan untuk mempertahankan wilayahnya dan menyerang
wilayah milik pemain lain. Sekitar 70 hero yang dapat dipilih oleh pemain. Setiap
hero akan memiliki kelebihan dan kekurangannya masing-masing. Dalam permainan,
pemain diharuskan dapat bertempur secara One by One ataupun secara Team. Taktik
dan strategi sangat diperlukan dalam permainan ini karena permainan ini terlihat
begitu menantang maka permainan ini kemudian menjadi favorit tersendiri di
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kalangan anak-anak dan remaja yang sering bermain dengan permainan game online.
Salah satu di antaranya yakni Andika 16 tahun:
“Biasa saya begadang kalau malam minggu main dota sampai
subuh. Ada komputerku di rumah baru terkoneksi dengan
internet jadi saya bebas main tapi sembunyi-sembunyi juga
karena nanti saya dilihat sama ibuku. Enak memang main
dota karena kita harus pintar atur rencana supaya menang
lawan musuh (Wawancara pada tanggal 5 Februari 2013
pukul 15.00 Wita)”.
Andika mempunyai komputer di kamarnya yang sudah dikoneksikan dengan
sambungan internet sehingga hobi bermain gamenya pun menjadi semakin intens.
Dia mengakui bahwa jika malam minggu dia bisa memainkan permainan Dota
sampai subuh. Dia hanya bermain sendirian tanpa mengajak teman-temannya ataupun
saudara-saudaranya yang lain. Dia merasa lebih nyaman bermain sendirian karena
bisa lebih bebas tanpa ada yang menganggu.
“Lebih enak saya rasa kalau sendiri main daripada banyak
temanku datang biasa kotor kamarku baru saya juga
terganggu karena ribut jadi saya susah konsentrasi. Jadi kalau
tengah malam biasa saya bunuh lampu kamarku baru saya
nyalakan komputerku. Sengaja saya kasih kecil suaranya
supaya tidak didengar sama orang di rumah.”
Andika kemudian menceritakan bahwa untuk bermain permainan Dota
dibutuhkan pemikiran yang matang untuk menyusun rencana penyerangan dan
pertahanan sehingga bisa memenangkan pertarungan. Untuk itulah dibutuhkan
suasana yang tenang dan nyaman. Jika ingin bermain di kamarnya, Andika
menuturkan bahwa dirinya mesti melihat dulu apa yang dikerjakan oleh ibunya. Jika
ibunya sibuk di dapur atau mengurus pekerjaan rumah maka dia pun bisa bermain
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sepuasnya dengan cara sembunyi-sembunyi. Hal ini terpaksa dilakukannya karena
jika sampai ketahuan oleh ibunya maka dia bisa kena marah. Ibunya hanya
mengizinkannya bermain game di hari libur sekolah sementara dirinya biasa bermain
sembunyi-sembunyi jika pulang sekolah. Dia kadang membohongi ibunya jika di
sekolahnya terdapat les tambahan sampai sore padahal dia beralasan demikian hanya
untuk singgah di game center dekat sekolahnya. Andika melanjutkan lagi kegiatannya
ketika berada di game center:
“Kalau saya mau pergi main di game center ku panggil dulu
temanku supaya ada temanku. Malu-malu juga rasanya ku
rasa kalau sendiri main baru tidak ada orang saya kenal main.
tidak bisa juga teriak-teriak di situ. Paling lama saya main
dua jam. Cuma satu bilik juga ditempati karena bergantian
juga sama temanku. Lagian juga kita bisa gabung-gabung
uang buat bayar kalo banyak yang main.”
Dari hasil penuturannya terungkap bahwa jika bermain di game center Andika
selalu ditemani oleh teman-temannya karena dia agak risih jika hanya sendirian di
tempat itu tanpa ada orang yang dikenalnya. Di game center tersebut paling lama dia
bermain sampai 2 jam. Dia hanya menyewa satu bilik dan bermain bergantian
bersama teman-temannya. Untuk biaya sewanya kadang Andika yang membayarnya
dan biasa juga ditanggung bersama oleh teman-temannya yang ikut bermain.
d) Point Blank
Game point blank termasuk permainan yang terlihat sangat nyata sehingga
seolah sedang menonton sebuah film tiga dimensi. Game point blank ini juga
termasuk permainan online kategori first person shooting atau di kalangan gamers
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dikenal dengan sebutan FPS. Permainan layaknya seperti permainan perang, terdapat
dua kubu yang saling berhadapan.
Game point blank menampilkan kualitas animasi yang cukup menarik
membuat anak-anak dan remaja seperti terhipnotis untuk mencoba memainkannya,
Apalagi dengan genre peperangan menghadapi teroris yang sekarang ini marak terjadi
sehingga anak-anak dan remaja pun tertarik untuk memainkannya. Fadli 12 tahun
mengatakan:
“Bagus sekali tampilannya point blank. Kalau kita main
seperti rasanya kita ada betulan di situ jadi efek-efeknya
terasa. Paling bagus juga bunyi tembakannya kalau pakai
headset main (Wawancara pada tanggal 19 Januari 2013
pukul 15.30 Wita)”.
Fadli adalah seorang siswa kelas VII sekolah menengah pertama. Di sebelah
rumah Fadli terdapat sebuah game center sehingga Fadli lebih senang menghabiskan
waktunya di game center yang berada tepat di sebelah rumahnya itu. Fadli mulai
senang dan aktif bermain game online sejak dia duduk di kelas 6 sekolah dasar yang
pada akhirnya membuat Fadli menjadi pecandu game online. Kebiasaan bermainnya
inilah yang menjadikannya kecanduan untuk terus bermain game online padahal dulu
Fadli hanya bermain game online hanya dua sampai tiga jam sehari, kini dia bisa
menghabiskan semua waktunya selepas pulang sekolah untuk bermain game online
bersama teman-teman yang dia kenal baik itu teman sekolahnya maupun teman-
teman di sekitar rumahnya. Biasanya Fadli bermain game online tidak membayar atau
gratis karena penjaga game center ini sangat akrab dengan Fadli. Permainan point
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blank adalah permainan yang paling sering Fadli mainkan, bahkan Fadli membuat
suatu komunitas sendiri dalam permainan tersebut. Peneliti bertanya kepada Fadli
apakah kamu tidak dimarahi oleh orang tuamu ketika kamu pulang malam ? Lalu ia
menjawab dengan santai :
“Saya tidak dicari sama mamaku karena tidak jauh tempatku
main. Di sebelah rumahku juga game center. Kalau saya mau
main gratis biasa saya bantu-bantu juga jadi penjaga di game
center mulai dari siang sampai malam. tidak setiap hari juga
begitu. Jadi dari saya saja kapan lagi ada kesempatanku
menjaga.” (Wawancara pada tanggal 19 Januari 2013 pukul
15.30 Wita)
Fadli mengungkapkan bahwa orang tuanya tidak terlalu memperhatikan
aktivitasnya karena game center tempatnya bermain hanya berada di samping
rumahnya sehingga mereka merasa tenang karena anaknya tidak bermain di tempat
yang jauh dari rumah. Menurut Fadli, ia tidak pernah mengeluarkan uangnya untuk
bermain game karena kadang dia biasa membantu temannya yang bermain dan lebih
sering bermain secara gratis sambil membantu pemilik game center dengan cara
menggantikan operator yang bertugas menjaga saat siang setelah pulang sekolah
sampai malam sehingga Fadli bebas bermain game online di komputer khusus
operator sambil menjadi operator di game center tersebut.
e) Poker
Rahman adalah seorang pelajar kelas 3 SMA yang sangat hobi bermain poker.
Dia memang mempunyai hobi bermain game menurut pengakuannya. Dia memiliki
sebuah laptop dan modem yang dibelikan oleh orangtuanya. Menurut Rahman,
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sebenarnya orang tuanya membelikannya laptop dan modem untuk menunjang
kelancaran belajarnya di rumah namun dia mengakui bahwa laptop dan modemnya
itu lebih sering dia gunakan untuk bermain game online. Dia menggunakannya untuk
mencari referensi jika tidak ada tugas, maka laptopnya lebih banyak dia fungsikan
untuk bermain game online. Kadang pula jika bosan bermain di rumah, Rahman
memilih bermain di warnet dekat rumahnya. Rahman biasanya bermain di warnet
setelah dia makan malam. Dia bisa menghabiskan waktunya sampai larut malam di
warnet itu hanya untuk bermain game seperti yang diungkapkannya:
“Kalau sudah isya biasa saya pergi di warnet main poker
sampai tengah malam. Kalau sudah tengah malam agak
kurang orang main jadi lancar jaringannya baru tidak terlalu
ribut anak-anak. Kalau sore biasa tidak ada waktu karena
biasa saya nongkrong dulu sama temanku.” Peneliti kembali
bertanya kenapa kamu senang bermain poker? Ia berucap
“enak main poker karena kita dilatih berpikir seperti main
kartu. Apalagi kalau bertanding lawan teman. Jadi kalau kita
menang bisa bertambah chip. Biasa saya jual chipku di
orang.” Peneliti kembali lagi bertanya bisa di jual kah itu
chip? Ia pun menjawab “iya bisa, kalau sudah banyak chipku
saya jual di orang.” (Wawancara pada tanggal 7 Februari
2013 2013 pukul 15.00 wita)
Rahman mengatakan bahwa permainan poker menjadi permainan pilihannya.
Menurutnya poker dapat melatih daya berpikirnya tapi kadang pula harus
menggantungkan pada keberuntungan. Poker juga dapat memiliki nilai ekonomis
karena jika dia menang maka banyak chipnya pun dapat bertambah, Chip itulah yang
kemudian dia jual kepada orang-orang yang menginginkannya. Sekali main dia bisa
menjual chipnya seharga 100 ribu. Karena keberuntungan yang lumayan besar inilah
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yang menjadikannya sebagai seorang maniak poker. Hampir seluruh waktunya selain
sekolah dihabiskannya dengan bermain poker baik itu di rumahnya maupun di
warnet. Dia menambahkan bahwa permainan poker ini kini sudah dimainkan oleh
semua kalangan mulai dari anak-anak sampai orang dewasa.
Dari beberapa jenis permainan game online yang telah dibahas di atas, dapat
dilihat bahwa pada umumnya game yang bergenre peperangan dan perkelahian
menjadi permainan yang sering dimainkan oleh anak-anak dan remaja. Game dengan
genre tersebut di atas menjadi favorit di antara game-game bergenre lainnya karena
game dengan genre tersebut memberikan daya tarik yang besar karena sifatnya yang
menantang untuk ditaklukkan dan juga dapat membuat anak dan remaja merasa
terhibur ketika memainkannya karena game dengan genre tersebut membutuhkan
taktik dan rencana yang terukur agar dapat memenangkan pertarungan.
2. Playstation
Playstation merupakan suatu permainan yang terus mengalami
perkembangan, mulai dari generasi pertama sampai saat ini berada pada playstation
generasi ketiga. Sebagai salah satu permainan modern, playstation juga digemari oleh
orang-orang, mulai dari anak kecil sampai orang dewasa pun memainkan permainan
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ini. Seorang informan bernama Yudi menyampaikan pendapatnya ketika peneliti
menanyakan pengetahuannya seputar playstation. Rifki merupakan seorang remaja
berusia 16 tahun yang duduk di bangku kelas dua Sekolah Menengah Atas. Dia
sangat menggemari permainan playstation. Hampir setiap hari Yudi menghabiskan
waktunya di tempat penyewaan playstation yang berada di dekat rumah temannya.
Dia mengatakan:
“Playstation itu game merek sony yang ada kasetnya yang
tersambung di televisi. Ada juga yang kecilnya yang tidak
disambung di televisi baru bisa dibawa-bawa. kalau yang
kecil itu PSP namanya (Wawancara pada tanggal 5 Februari
2013 pukul 13.30 Wita)”.
Dari pernyataannya di atas yudi memahami bahwa playstation itu merupakan
sebuah perangkat game yang jika ingin dimainkan maka dapat dihubungkan dengan
televisi. Selain itu, terdapat pula tipe playstation yang lebih kecil yang mudah dibawa
ke mana-mana dan tidak perlu disambungkan di televisi karena dilengkapi dengan
monitor tersendiri.
Lain lagi dengan Rifki setiap pulang sekolah, dia pulang bersama dengan
temannya naik motor. Dia mengatakan bahwa dia selalu nebeng dengan temannya
karena dirinya tidak membawa kendaraan sendiri ke sekolah. Kebetulan pula di
samping rumah temannya itu terdapat game center sehingga jika nebeng dengan
temannya dia bisa langsung singgah ke game center tersebut. Jika sudah sampai ke
game center tujuannya Rifki lalu mengambil tempat dan memesan makanan dan
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minuman pada penjaga tempat penyewaan itu. Rifki mengatakan bahwa makanan
pesanannya itu adalah pengganti makan siangnya.
Menurut Rifki, dia senang bermain di tempat itu karena suasananya yang
nyaman dan terdapat jajanan berupa makanan dan minuman. Dia menambahkan
bahwa dia selalu memesan paket bermain selama 2 jam seharga 8 ribu rupiah.
Menurut Rifki dia lebih sering bermain sendiri dan kadang juga bermain bersama
temannya. Permainan favoritnya yakni permainan sepakbola FIFA 2013. Dia
menjagokan klub Barcelona dalam permainannya itu. Menurutnya bermain game
sepakbola di playstation itu sangat seru dan tidak membosankan. Dia selalu merasa
tertantang untuk menjadikan klubnya selalu memenangkan pertandingan. Rifki
mengungkapkan bahwa bermain game sepakbola di playstation dapat menghilangkan
kejenuhan setelah disibukkan dengan rutinitas belajar di sekolah.
Sama halnya dengan game online yang sudah dibahas sebelumnya,
playstation juga mempunyai jenis-jenis permainan dengan genre-genre tertentu,
sesuai selera atau hobi dari pemainnya. Macam-macam jenis permainan seperti
perkelahian, peperangan, balapan, olahraga, petualangan, sampai strategi dan
simulator pun dapat dimainkan di playstation. Salah seorang informan bernama
Salman 14 tahun mengatakan:
“Saya selalu main PS di dekat rumah 2 jam. Saya gabung-
gabung uang sama temanku masing-masing 1 jam. Cuma
bola terus dimainkan karena permainan bola sangat seru
kalau bertanding dengan klub andalan masing-masing
(Wawancara pada tanggal 5 Februari 2013 pukul 14.15
wita)”.
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Salman yang berusia 14 tahun ini juga merupakan salah satu remaja
penggemar permainan playstation. Salman sering menghabiskan waktu sorenya
dengan bermain playstation di dekat rumahnya. Salman tidak pernah pergi ke tempat
penyewaan playstation tersebut sendirian tapi dia selalu bersama dengan teman-
teman dekat rumahnya. Sebelum ke rental, dia terlebih dahulu memanggil teman-
temannya untuk diajak bermain playstation. Alasan salman mengajak temannya ikut
bermain yakni agar suasananya menjadi ramai dan dia juga bisa menjadikan
temannya sebagai lawan untuk bertanding. Selain itu, jika bermain bersama teman
maka dapat menghemat biaya sewa karena dia dan teman-temannya dapat patungan
untuk membayar biaya sewa game tersebut.
Tempat penyewaan playstation tersebut memang menyediakan sofa di tiap
unit gamenya yang dapat menampung tiga sampai empat orang per unitnya.
Permainan yang sering dimainkan oleh salman dan temannya adalah permainan
sepakbola Pro Evolution Soccer (PES) 2013. Dia dan teman-temannya bahkan tak
pernah berganti permainan. Salman mengidolakan klub favoritnya yaitu Manchester
United setiap bertanding melawan temannya. Dia selalu menyewa tempat playstation
tersebut selama dua jam dan baru kembali ke rumahnya setelah shalat maghrib.
Lain lagi dengan apa yang dikatakan oleh Arif 17 tahun:
“Saya biasa main PS di rental tapi biasa juga saya gabung-
gabung uang sama temanku kalo hari libur sewa baru saya
bawa pulang itu gamenya. Jadi bisa main sepuasnya sama
teman-temanku sampai besok sambil begadang di kamarku.
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Kebetulan juga di kamarku ada TV LCD jadi tidak perlu lagi
sewa dengan tvnya, cukup gamenya saja.” (Wawancara pada
tanggal 9 Februari 2013 pukul 13.00 wita)
Menurut Arif dirinya sering mengisi waktu luangnya dengan bermain PS. Dia
biasa bermain PS di rental yang kebetulan terdapat tak jauh dari rumahnya. Biasanya
sepulang sekolah, dia langsung singgah ke rental itu dan kadang pula kembali dulu ke
rumahnya dan setelah itu baru menuju ke rental. Pernah pula sesekali waktu Arif
menyewa PS di rental tersebut untuk dimainkan di rumahnya bersama dengan teman-
temannya. Jika bermain di rental, Arif kadang menyewa sampai berjam-jam lamanya,
tergantung uang yang dia punya pada saat itu. Dia menyebutkan permainan Pes 2013
sebagai permainan andalannya. Dia menambahkan pula :
“Paling enak itu main bola sambil makan mie goreng sama
minum kopi. Kalau saya lama main pasti saya pesan makanan
dan minuman supaya tidak lapar jadi bisa tambah semangat
main, tapi kalau main Cuma sebentar biasa saya cuma pesan
minuman.” (Wawancara pada tanggal 9 Februari 2013 pukul
13.00 Wita)
Arif mengatakan bahwa dia aktif bermain sejak di kelas 1 SMA. Menurutnya
game dapat menghilangkan rasa bosannya jika tidak ada kegiatan yang harus
dikerjakannya. Dia juga berkata bahwa kadang jika libur sekolah dia dan teman-
temannya menyewa PS tersebut dari rental untuk dibawa ke rumahnya. Kebetulan di
kamar Arif terdapat TV LCD berukuran 32 inc sehingga tinggal menyewa perangkat
PS nya saja. Arif menyewa PS tersebut selama 20 jam dengan harga enam puluh lima
ribu rupiah untuk penyewaan PS, Arif patungan bersama dengan teman-temannya.
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Jadi teman-temannya biasanya nginap semalaman di rumah arif jika mereka merental
PS tersebut. Mereka memainkan kompetisi perebutan piala dalam sebuah turnamen
sepakbola. Jadi, masing-masing temannya mempunyai klub jagoannya. Arif sendiri
memilih klub Real Madrid sebagai jagoannya. Jika sudah seru seperti ini menurut
Arif, mereka bisa bermain dari tengah malam sampai subuh. Dari sini peneliti
berkesimpulan bahwasanya anak ini memang menyukai permainan yang memacu
kecepatan.
Selain Arif juga terdapat salah seorang informan yang ditemui oleh peneliti
bernama Ical. Ical yang masih duduk di kelas 5 sekolah dasar ini mempunyai game
playstation di rumahnya. Ical 10 tahun mengatakan:
“Ada PS di rumahku jadi saya tidak pernah main di rental.
Jadi saya panggil saja temanku ke rumah kalau mau main
game. Tapi tidak bisa juga terlalu lama main kalau di
rumahku karena mamaku marah kalau terlalu lama main
game baru bukan waktu libur.” (Wawancara pada tanggal 10
Februari 2013 pukul 11.00 Wita )
Game playstation yang dimiliki oleh Ical merupakan hadiah ulang tahunnya
yang diberikan oleh orang tuanya satu tahun yang lalu. Menurut pengakuannya dia
biasa mengajak teman-teman sekolahnya maupun teman-teman di sekitar rumah
untuk bermain game di rumahnya. Namun Ical tak sepenuhnya bebas mengajak
temannya terutama jika siang hari. Ibunya baru membolehkannya bermain PS di sore
hari, itupun hanya sekitar satu jam katanya. Dia biasanya diberi kebebasan bermain
game seharian jika hari libur sekolah. Jika bosan dengan permainan yang satu maka
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mereka pun menggantinya dengan permainan yang lain. Menurut Ical bermain di
rumah sendiri lebih nyaman jika bermain di rental. Apalagi dengan gamenya yang
ada di rumah maka Ical tidak perlu lagi menyediakan uang untuk menyewa PS di
rental.
Dari pernyataan-pernyataan informan di atas dapat dilihat bahwa jenis-jenis
permainan yang dimainkan di playstation juga beragam jenisnya seperti halnya yang
ada pada game online. Pilihan mengenai jenis permainan yang dimainkan dalam
playstation bergantung pada selera dan kegemaran dari tiap-tiap pemainnya.
Playstation ini juga selain bisa dimainkan di tempat-tempat yang menyediakan jasa
penyewaan dapat pula dimainkan di rumah jika mempunyai alat tersebut di rumah.
Beberapa anak juga lebih senang memainkan playstation di rumahnya sendiri karena
lebih efisien.
4. Dampak Perubahan Cara Bermain Tradisional ke Modern
Perkembangan diri pada masa anak-anak dan remaja akan membentuk
perkembangan diri anak dan remaja tersebut di masa dewasa. Pada masa itu akan
muncul rasa ingin tahu terhadap suatu hal. Perkembangan informasi dan komunikasi
membuat orang dengan mudah mengakses informasi termasuk para anak dan remaja.
Perkembangan teknologi yang semakin modern saat ini turut mengubah pilihan
permainan anak dan remaja dari permainan tradisional beralih ke permainan modern.
Game online dan playstation yang saat ini digemari oleh anak-anak dan remaja
merupakan permainan yang lahir dari perkembangan teknologi modern sehingga
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kemudian kedua permainan ini digolongkan sebagai permainan modern. Permainan
dengan teknologi modern yang saat ini marak dimainkan kemudian menggerus
eksistensi dari permainan tradisional yang telah ada sebelumnya. Kalau dulu anak-
anak dan remaja hanya mengenal permainan tradisional maka sekarang sudah banyak
pilihan jenis permainan yang dapat dimainkan, terlebih lagi dengan munculnya
permainan teknologi modern. Saat ini sudah semakin jarang disaksikan di lorong-
lorong pemukiman maupun di tanah-tanah lapang sekumpulan anak-anak atau remaja
yang bermain dengan jenis permainan tradisional. Permainan-permainan tradisional
seperti kelereng, layang-layang, dan lain-lain sudah jarang dimainkan. Anak-anak dan
remaja kini mulai beralih ke permainan modern seperti game online dan playstation
sehingga mereka kini jarang lagi terlihat di tempat-tempat umum pada sore harinya
seperti pada waktu dulu. Cara bermain anak yang dulunya masih bersifat permainan
tradisional kini berubah ke permainan modern yang dapat membawa dampak bagi
anak dan remaja tersebut. Berikut ini merupakan dampak dari perubahan cara
bermain tradisional ke modern yakni :
1. Mengurangi Interaksi Anak dan Remaja Kepada Teman-temannya
Permainan tradisional yang dulu sering dimainkan oleh anak-anak dan remaja
memberikan dampak positif dalam proses komunikasi antara anak yang satu dengan
anak yang lainnya atau antara remaja yang satu dengan remaja yang lainnya. Anak-
anak dan remaja dapat saling berinteraksi dengan baik satu sama lain ketika masih
bermain dengan pola tradisional karena mereka dapat berkumpul satu sama lainnya
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dan bermain secara bersama-sama sehingga dengan aktivitas tersebut dapat terbangun
kebersamaan di antara mereka. Kini akibat perubahan cara bermain tradisional ke
modern, kebersamaan antara anak dan remaja dengan rekan-rekannya sudah mulai
pudar. Sudah jarang terjalin komunikasi dan interaksi antara anak-anak dan remaja
tersebut karena mereka sudah jarang berkumpul bersama lagi. Hal ini terungkap
ketika peneliti mewawancarai seorang anak bernama Yudi yang berumur 14 tahun.
“Dulu waktu saya sering main bola di lapangan selalu saya
ketemu sama teman-temanku sambil cerita-cerita sampai
maghrib setelah main bola tapi sekarang sudah jarang lagi
ketemu karena kalau sore saya langsung ke rental atau ke
warnet main game. Kalau penuh di rental playsation saya
pindah ke warnet jadi tidak pernah lagi ke lapangan.”
(Wawancara pada tanggal 29 Januari 2013 pukul 15.30 wita)
Senada dengan Yudi, Angga 12 tahun berkata:
“Sekarang sudah jarang kumpul-kumpul sama temanku
padahal dulu kalau mau pergi main biasa saling memanggil
kalau sudah sore baru pergi main di lapangan atau di depan
lorong. Teman-temanku yang sering sama-sama dulu main
sekarang sudah sibuk main di rumahnya karena ada
playstationnya. Biasa juga saya lihat lewat ke warnet kalau
sore.” (Wawancara pada tangga 29 Januari 2013 pukul 16.15
wita)
Dari pemaparan-pemaparan di atas dapat dilihat bahwa perubahan bermain
tradisional ke modern memberikan dampak berkurangnya interaksi dan komunikasi
antara anak dan remaja dengan rekan-rekannya. Mereka jarang lagi berkumpul lalu
bermain bersama, namun kini mereka sudah bermain masing-masing dengan
munculnya teknologi permainan modern sehingga komunikasi yang terbangun di
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antara mereka juga sudah mulai berkurang yang dapat melunturkan keakraban yang
terjalin di antara mereka.
2. Tempat Bermain Semakin Terbatas
Sepakbola, kelereng, layang-layang, dan permainan tradisional lainnya
sangatlah mudah untuk dimainkan karena begitu banyak lahan yang tersedia untuk
memainkannya. Tanah lapang ataupun lahan kosong dapat dijadikan sebagai tempat
bermain. Cukup dengan membawa peralatan-peralatannya menuju ke tempat bermain
maka permainan pun dapat langsung dimainkan. Kalaupun di sekitar tempat tinggal
tidak terdapat lapangan atau lahan kosong maka lorong-lorong depan rumah pun bisa
disulap menjadi tempat bermain.
Saat ini, banyak mereka yang tidak lagi dapat merasakan senangnya bermain
di halaman rumah yang luas bersama anak tetangga, bertualang di sawah atau pinggir
sungai, bermain bola di lapangan hijau yang dikelilingi belukar, atau menangkap
serangga yang hinggap di perpohonan.
Anak-anak dan remaja sekarang lebih banyak menghabiskan waktu untuk
menonton televisi. Mereka juga lebih sering bermain permainan modern di dalam
rumah, misalnya game komputer, playstation dan sebagainya. Atau, jika ingin
bermain di luar rumah seperti bermain game online dan bermain rental playstation,
mereka harus melakukannya di tempat-tempat yang menyediakan fasilitas permainan
yang lengkap dan canggih yakni untuk permainan game online yang tempatnya
bernama game center atau warnet (warung internet), permainan dengan teknologi
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modern ini tidak dapat dimainkan di sembarang tempat seperti di tanah lapang atau di
depan rumah tetapi harus di tempat tertentu yang menyediakan fasilitas untuk
memainkan permainan tersebut. Permainan ini harus terkoneksi dengan aliran listrik
dan jaringan internet untuk dapat memainkannya. Seorang anak bernama Faisal yang
berumur 8 tahun berkata:
“Kalau mau main game kita harus pergi di warnet apalagi
saya tidak ada komputerku. Tidak sama kalau mau main
kelereng biar di depan rumah bisa main.” (Wawancara pada
tanggal 5 Februari 2013 pukul 12.00 Wita)
Permainan game online ini bisa juga dimainkan di rumah jika di rumah
tersedia fasilitas wireless fidelity (wi-fi), sedangkan untuk permainan playstation
tempatnya bernama rental playstation. Permainan playstation ini bisa dirental untuk
dibawa pulang dan bisa pula bermain di tempat rental tersebut. Hal ini dapat dilihat
dari penuturan seorang remaja bernama Rifki 16 tahun.
“Saya biasa main game di kamarku. Kebetulan saya dibelikan
sama mamaku game playstation karena biasa dia marah kalau
saya terlalu sering keluar-keluar. Biasa juga sekali-sekali
kalau bosan di rumah saya pergi ke rental playsation main
game bola habis pulang sekolah” (Wawancara pada tanggal
21 Januari 2013 pukul 14.30 wita)”.
Sungguh kenyataan ini merupakan sebuah ironi. Untuk bermain dan
bergembira yang merupakan kebutuhan mendasar mereka, mereka begitu sulit untuk
memainkannya di mana saja. Mereka terkendala dengan ruang di mana untuk
memainkan permainan dengan teknologi modern tersebut dibutuhkan ruangan yang
memadai yang dilengkapi dengan sambungan listrik dan peralatan-peralatan canggih
yang juga harus terhubung dengan fasilitas internet. Hal ini tentu berbanding dengan
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permainan tradisional yang dapat dimainkan bahkan hanya di halaman rumah, yang
penting terdapat lahan-lahan kosong dan tidak perlu suatu ruangan khusus seperti
pada permainan dengan teknologi modern.
Kondisi ini tidak dialami oleh generasi yang melewatkan masa kanak-kanak
berpuluh tahun ke belakang. Ketika itu, lapangan masih banyak terdapat di kampung-
kampung mereka, persawahan masih luas terbentang, dan sungai-sungai kecil masih
jernih airnya. Rumah-rumah kebanyakan juga masih memiliki halaman yang luas.
Pada masa itu, anak-anak dan remaja begitu bebas bermain. Mereka selalu
bermain bersama teman-teman. Tertawa bersama merupakan bagian hidup dari
mereka zaman itu ketika menghabiskan waktu untuk bermain bersama.
Mainan pun nyaris tidak ada yang harus dibeli. Mereka zaman dahulu selalu
membuat sendiri mainan mereka menggunakan bahan-bahan yang mudah didapat di
lingkungan sekitar, seperti dedaunan, karet gelang bekas, pelepah daun pisang dsb.
Sungguh sebuah kenangan indah yang tidak dimiliki mereka zaman sekarang.
3. Mahalnya Biaya Permainan
Salah satu dampak yang timbul akibat perubahan cara bermain tradisional ke
modern yakni mahalnya biaya yang harus dikeluarkan oleh pemain untuk
memainkannya. Hal ini disebabkan karena permainan dengan teknologi modern
membutuhkan perangkat-perangkat modern untuk memainkannya sehingga tentu
dibutuhkan biaya yang cukup mahal karena harus dimainkan di ruang atau tempat
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tertentu maka tentu harus ada biaya kompensasi seperti biaya penyewaan atau biaya
rental yang harus dikeluarkan jika ingin memainkannya. Terlebih lagi jika ingin
memiliki peralatan permainan tersebut secara pribadi maka biaya yang dikeluarkan
tentu akan semakin besar lagi. Berikut ini terdapat sebuah pernyataan dari Didit 11
tahun mengenai besarnya biaya yang dikeluarkan:
“Biasa  enam ribu habis uangku setiap hari kalau ke warnet
atau ke game center karena langsung paket 3 jam saya ambil.
Kalau saya ambil paket biasa lebih mahal lagi karena
sembilan ribu kalo 3 jam. Itupun tidak setiap hari juga saya
main. Biasa kalau tidak ada lagi uang saya tidak main.”
(Wawancara pada tanggal 23 Januari 2013 pukul 12.30 Wita)
Lain lagi dengan biaya yang harus dikeluarkan oleh Salman 14 tahun:
“Kalau lagi mau main playstation saya rental di dekat
rumahku. Kalau misalnya dibawa pulang itu gamenya harus
dibayar per hari. Itupun ada lagi paketnya. kalau PS 1
harganya 25 ribu per hari, PS 2 harganya 35 ribu per hari,
kalo PS 3 yang paling mahal karena 55 ribu per hari. Khusus
untuk PS 3 kalau mau juga sewa TV nya maka ditambah lagi
15 ribu karena harus pakai TV LCD kalau PS 3. Kalau PS 1
dengan PS 2 biar TV biasa bisa juga main. Saya sering rental
kalau lagi mau bertanding sama sepupuku di rumah. Kalau
Cuma saya sendiri mau main, datang saja di tempat sewanya
baru main  di sana. Biasa 2 jam saya sewa saya bayar delapan
ribu kalau PS3.” (Wawancara pada tanggal 5 Februari 2013
pukul 14.15 Wita)
Senada dengan pernyataan di atas, Ibu Muhajir, 42 tahun mengatakan:
“itu anakku kalau sore-sore selalu minta uang 5 ribu. biasa
saya tanya bilang untuk apa terus dia bilang mau pergi sewa
PS di belakang (Wawancara pada tanggal 3 Februari 2013
pukul 11.00 Wta)”.
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Dari pernyataan kedua informan di atas dapat dilihat bahwa betapa besarnya
biaya yang harus dikeluarkan jika ingin bermain dengan permainan modern. Biaya
yang dikeluarkan juga tidak sama namun ada berbagai variasi besarnya ongkos,
tergantung kebijakan dari pemilik tempat penyewaan tersebut. Demi sebuah game,
seorang anak dan remaja rela menghabiskan uang tanpa memikirkan betapa besar
biaya yang mereka keluarkan. Mereka tidak memperdulikan harga penyewaan game
tersebut, mau mahal atau tidak yang jelasnya uang mereka cukup untuk bisa
menyewa game tersebut, asalkan mereka puas memainkan permainan tersebut. Lain
halnya bagi mereka yang mempunyai peralatan sendiri di rumahnya yang tentu saja
dapat mengirit biaya namun hal yang seperti ini biasanya masih terbatas bagi
kalangan menengah ke atas, sebagian besar masih berkutat pada jasa sewa dan rental.
4. Bersifat Acuh
Kebanyakan permainan modern dimainkan secara individu oleh anak dan
remaja, misalnya bermain playstation, game komputer, bongkar pasang atau
permainan lain yang menggunakan perangkat elektronik. Anak-anak dan remaja
sekarang juga lebih banyak “berteman” dengan teman virtual yang dikenalnya
melalui berbagai game. Dampak dari permainan yang bersifat individu dan pergaulan
dengan teman virtual ini, antara lain membuat kesempatan anak dan remaja untuk
bersosialisasi menjadi terbatas sehingga kecerdasan sosial anak tidak berkembang,
anak menjadi pemalu, egois dan individualistis. Mereka yang sudah kecanduan game
biasanya akan memiliki perilaku yang acuh tak acuh misalnya tidak memerhatikan
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lingkungan sekitarnya karena terlalu asyik dengan permainannya. Ketika mereka
sudah mulai asyik dengan dunianya, mereka tidak akan mau terganggu oleh berbagai
macam hal yang terjadi di sekitarnya. Ini semua terjadi karena yang ada di pikiran
mereka hanyalah ingin terus bermain dan memenangkan game-nya, Dan, sifat-sifat
ini dapat terbawa hingga anak dewasa kelak jika kebiasaan-kebiasaan anak dalam
bermain tidak segara diubah. Hal ini terungkap ketika peneliti mewawancarai seorang
Fadli 12 tahun mengatakan bahwa:
“Saya paling suka sekali main game point blank yang
tembak-tembak. biasa kalau sore saya langsung ke game
center sendirian. Seru sekali rasanya kalau main tembak-
tembak. Apalagi kalo bertanding sama teman yang ada di
sebelah. biasa adikku datang dan suruh saya pulang tapi saya
tidak hiraukan karena seru sekali permainannya (Wawancara
pada tanggal 19 Januari 2013 pukul 15.30 Wita)”.
Dari pernyataan di atas, dapat diketahui bahwa permainan dengan teknologi
modern dapat membuat sifat seseorang menjadi lebih individualistis. Orang-orang
yang hendak memainkan permainan game online dan playstation ini lebih sering atau
lebih memilih pergi seorang diri di tempat-tempat permainan modern. Berbeda
dengan permainan tradisional yang dulunya jika hendak dimainkan biasanya si anak
memanggil teman-temannya yang lain dan berusaha mengumpulkan sebanyak
mungkin teman sepermainannya. Mereka jarang terlihat memainkan permainan
tradisional seorang diri.
Permainan modern seperti di atas juga membuat pemain menjadi lebih
terfokus terhadap permainan yang dimainkannya. Mereka menjadi senang sendiri dan
lupa terhadap keadaan di sekitarnya. Dirinya seakan ikut terhanyut dalam irama
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permainan tersebut seolah-olah mereka yang berperan langsung dalam permainan
tersebut padahal sebenarnya mereka hanyalah sebagai penggerak karakter tokoh yang
mereka sukai. Mereka hanya terbawa dengan suasana dan kondisi yang ada sehingga
perasaan mereka pun ikut terbawa.
5. Kualitas Belajar Menurun
Belajar merupakan suatu aktivitas yang sangat penting bagi seorang pelajar.
Aktivitas belajar ini dilakukan dengan tujuan untuk menambah wawasan Ilmu
Pengetahuan serta untuk meningkatkan potensi akademik pelajar yang bersangkutan.
Selain dapat dilakukan di sekolah, belajar dapat dilakukan kapan saja dan di mana
saja, termasuk di rumah maupun ketika sedang berada di atas kendaraan umum.
Aktivitas belajar yang dilakukan di luar jam sekolah seperti di rumah sangat
tergantung pada aktivitas lain yang dilakukan oleh seseorang. Jika aktivitas di rumah
terlalu padat maka tentu akan semakin sedikit waktu yang dapat digunakan untuk
belajar. Sebaliknya, jika aktivitas di rumah tidak terlalu padat maka banyak waktu
yang dapat dimanfaatkan untuk belajar. Bagi sebagian orang, malam hari ataupun
sore hari adalah waktu yang dianggap baik untuk belajar di rumah. Bagi seorang anak
atau remaja yang menghabiskan waktunya di sore hari untuk bermain biasanya akan
menggunakan waktunya di malam hari untuk belajar. Jadi permainan di sini dapat
menentukan waktu belajar anak.
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Dengan semakin maraknya permainan modern yang sekarang begitu diminati
oleh anak-anak dan remaja turut mempengaruhi aktivitas belajar yang dilakukan oleh
anak dan remaja tersebut. Hal ini disebabkan karena permainan modern begitu
banyak menyita waktu anak dan remaja karena rasa ketagihan yang dirasakan oleh
anak dan remaja pada saat memainkannya sehingga anak dan remaja dapat
menggunakan waktunya berjam-jam hanya untuk bermain dengan permainan modern
ini. Dengan semakin sedikitnya waktu yang tersisa karena bermain maka anak dan
remaja pun dapat mengalami keletihan atau kecapaian setelah memainkan permainan
modern sehingga aktivitas belajarnya pun dapat tertunda-tunda bahkan dapat
terabaikan. Hal ini sesuai dengan apa yang dikatakan Mursalim 14 Tahun:
“Saya malas belajar kalo pulang main game di warnet.
Capekma belah apalagi 3 jamka tadi main terus.
mengantukka saya rasa kalo mauka lagi belajar. biasa
disuruhja belajar sama mamakku tapi pura-puraja masuk
kamar baru saya kunci padahal tidurja di dalam (Wawancara
pada tanggal 21 Januari 2013 pukul 13.30 Wita)”.
Bukan hanya Mursalim, Rifki 16 tahun juga mengalami hal serupa:
“Tidak kuingatmi saya belajar kalo capekma. Cepatki juga
bosan kalo belajar belah karena tidak ada seru-serunya. Lebih
enak dirasa main game. Nda beteki kalo pergi main game
playstation karena seru sekali. Kalo pulangma juga main-
main langsung jeka pergi mandi baru pergi nonton tv atau
tidur (Wawancara pada tanggal 21 Januari 2013 pukul 14.30
Wita)”.
Lain lagi dengan apa yang disampaikan oleh Rini 13 tahun:
“Habis maghrib biasa saya main playstation di kamarnya
kakak ku sendirian kalo belum pi pulang sekolah kakakku.
kalo habis main tetap jeka belajar tapi tidak lamaji juga. yah
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biasa 2 lembarji ku baca bukuku.” (Wawancara pada tanggal
6 Februari 2013 pukul 16.00 Wita)
Muhajir, 42 tahun yang merupakan salah seorang orang tua mengatakan bahwa:
“Selama muncul itu permainan-permainan yang di komputer
malas sekalimi belajar anakku. biasa kusuruhi belajar tapi
kalo adami temannya panggilki larimi seng pergi di warnet.
Berapa kalimi dimarahi tapi tidak ada tong kapok-kapoknya
jadi begitu tongmi.” (Wawancara pada tanggal 9 Februari
2013 pukul 16.00 Wita)
Dari pernyataan informan di atas dapat dilihat bahwa cara bermain dengan
permainan modern menyebabkan anak dan remaja menjadi kecanduan dan betah
memainkannya berlama-lama sehingga mereka tidak ragu menghabiskan waktunya
berjam-jam hanya untuk bermain. Mereka sudah mengabaikan aktivitas belajarnya
dan bahkan sampai mengabaikan tugas-tugas sekolahnya yang dulunya sering mereka
lakukan karena waktu luang yang mereka punya sebagian besar sudah dihabiskan
dengan bermain sehingga sedikit lagi waktu yang tersisa. Hal ini pun diperparah lagi
dengan kondisi tubuh si anak dan remaja yang begitu mudah merasa letih dan capai
ketika habis bermain sehingga mereka pun langsung beristirahat dan tidur. Kalaupun
ketika selesai bermain si anak ataupun remaja itu belajar maka aktivitas belajar yang
dilakukan hanya sekedar formalitas belaka karena hanya sedikit waktu yang
disisakannya atau karena kondisi tubuh yang mulai lelah sehingga sulit untuk
berkonsentrasi dalam belajar dan hasil akhir yang diperoleh pun yakni kualitas belajar
yang menurun. Hal ini berbeda pada waktu permainan modern belum begitu
membudaya karena anak dan remaja masih bermain dengan cara tradisional. Pada
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saat masih bermain dengan cara tradisional, anak dan remaja masih dapat melakukan
aktivitas belajarnya dengan baik karena waktu yang ada masih begitu luang. Aktivitas
bermain anak dengan cara tradisional biasanya berlangsung di sore hari dan selesai
ketika menjelang maghrib. Pada waktu itu anak dan remaja dapat bergegas ke
rumahnya setelah aktivitas bermain dilakukan karena teman-temannya juga sudah
mulai kembali ke rumah masing-masing sehingga tidak menimbulkan rasa kecanduan
di kalangan anak dan remaja. Mereka juga tidak terlalu lelah dan capai karena mereka
tidak menghabiskan banyak waktu untuk bermain sampai berjam-jam sehingga ketika
malam hari mereka dapat memanfaatkan waktunya untuk belajar sehingga kualitas
yang dihasilkan dari belajar itu juga akan menjadi baik karena mereka dapat
berkonsentrasi pada saat belajar.
6. Kesehatan Tubuh Menurun
Kesehatan merupakan salah satu aspek penting dalam kehidupan manusia.
Kesehatan merupakan suatu hal yang mesti dijaga untuk menjamin kelangsungan
hidup. Aktivitas keseharian yang dilakukan oleh manusia juga bisa mempengaruhi
kesehatan manusia. Aktivitas yang padat tanpa diimbangi oleh istirahat yang cukup
serta asupan vitamin dan suplemen-suplemen lainnya yang diperlukan oleh tubuh
dapat menyebabkan kondisi kesehatan menurun.
Sebagai salah satu aktivitas yang sering dilakukan oleh anak dan remaja,
Bermain juga dapat memberikan dampak negative bagi kondisi kesehatan apabila
dilakukan tanpa istirahat yang cukup. Permainan modern yang terkoneksi dengan
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perangkat-perangkat teknologi modern dapat membahayakan kesehatan anak dan
remaja. Apabila terlalu lama berada di depan perangkat komputer maka dapat terkena
paparan radiasi dari cahaya monitor komputer yang dapat merusak saraf mata dan
otak. Ginjal dan lambung juga terpengaruh akibat banyak duduk, kurang minum, dan
lupa makan karena keasyikan main. Berat badan juga dapat menurun karena lupa
makan atau bisa juga bertambah karena banyak ngemil dan kurang berolahraga
sehingga ini menjadi kurang baik untuk anak dan remaja karena mereka sedang
mengalami masa pertumbuhan. Kecanduan terhadap permainan modern ini dapat
mengakibatkan gangguan pada pertumbuhan fisik bagi anak dan remaja. Hal ini
seperti dengan apa yang dikemukakan oleh Angga 12 tahun:
“Kalo terlalu seringki main game depan komputer juga tidak
baiki karena ada temanku selalu sakit matanya sama
kepalanya kalo lebihmi 2 jam di depan komputer. Saya juga
ini mulai-mulaimi kurus badanku gara-gara selaluka
terlambat makan karena main game.” (Wawancara pada
tanggal 29 Januari 2013 pukul 16.15 Wita)
Pernyataan informan di atas cukup memberikan gambaran bahwa alat-alat
permainan teknologi modern memiliki efek terhadap kondisi kesehatan anak dan
remaja. Terlalu lama bermain di depan perangkat komputer dapat menyebabkan
gangguan-gangguan pada indera terutama pada mata.
Lain halnya dengan cara bermain tradisional yang cenderung dilakukan
dengan bantuan fisik sehingga seluruh anggota tubuh dapat bergerak dan dapat
membuat kondisi tubuh terasa lebih segar dan lebih bugar karena selain bermain juga
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terdapat kegiatan olahraga di dalamnya. Jadi dapat dikatakan bermain sambil
berolahraga. Hal ini berbeda dengan cara bermain modern melalui permainan modern
yang membutuhkan pikiran untuk memainkannya, tidak membutuhkan fisik dalam
memainkannya seperti permainan tradisional.
7. Menghilangkan Kejujuran dalam Diri
Kejujuran dalam setiap perkataan dan perbuatan diwajibkan bagi setiap
manusia terutama bagi yang beragama Islam. Perbuatan jujur dapat dimulai dengan
jujur pada diri sendiri dengan mengikuti apa yang ada dalam hati. Jika kejujuran
sudah tertanam dalam kepribadian maka akan terasa lebih mudah untuk bersikap jujur
kepada orang lain. Sebagai tahap perkembangan menuju arah kedewasaan maka
seorang anak dan remaja juga semestinya dapat berperilaku jujur dalam kehidupan
kesehariannya baik itu dalam lingkungan keluarganya maupun di lingkungan
sekitarnya.
Cara bermain modern yang menuntut biaya yang terlalu mahal dapat
mengakibatkan anak dan remaja menghabiskan banyak uangnya demi permainan
tersebut sehingga apabila dalam kondisi tertentu anak dan remaja tak lagi mempunyai
uang maka mereka tentu akan berusaha sebisa mungkin agar mendapatkan uang
untuk bermain. Hal ini sesuai dengan pernyataan Budi 10 tahun:
“Setiap hari saya simpan uang jajanku seribu rupiah. jadi
kalau cukupmi 3 ribu langsungma pergi warnet. Tapi kalo
tidak adami uangku na mau skalika main biasa mintakka
uang di bapakku tapi balle-ballea bilang mauka beli wafer.
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kalo bilanga pergi warnet na marahika bapakku baru nda na
kasihka uangnya (Wawancara pada tanggal 18 Januari 2013
pukul 13.00 Wita)”.
Senada dengan Budi, Yudi 14 tahun berkata:
“Kalau nda adami uangku baru mau skalika main game di
rental playstation terpaksa hutangka sama temanku atau biasa
juga saya minta di mamakku baru alasanka bilang ku pake
belli bakso (Wawancara pada tanggal 29 Januari 2013 pukul
15.30 Wita)”.
Usaha mendapatkan uang untuk menyewa permainan modern membuat anak
dan remaja sering terjebak pada sebuah keadaan yang mengharuskan mereka untuk
berkata tidak jujur untuk menghindari amarah dari orang tuanya. Mereka takut untuk
mengatakan maksud yang sebenarnya. Tindakan yang dilakukan oleh anak dan
remaja ini tentu menjadi sebuah perilaku buruk. Bahkan tak jarang mereka bukan
hanya berbohong tapi sudah mulai mengarah ke pencurian. Jika orang tuanya tidak
juga memberinya uang padahal mereka sudah mengemukakan berbagai macam alasan
maka tindakan mencuri menjadi sebuah pilihan. Pernyataan ini diperkuat oleh apa
yang dikatakan oleh Didit 11 tahun:
“Emosika kalau maceku nda na kasihka uangnya baru banyak
tongmi alasanku. kalo begitumi ku curi uangnya di lemarinya
kalo tidurmi. Tapi tidak banyakji juga uangnya ku ambil,
paling banyakmi 6 ribu kuambil yang penting bisama pergi
main game di game center (Wawancara pada tanggal 23
Januari 2013 pukul 12.30 Wita)”.
Lain lagi dengan pernyataan Ibu Aminah 45 Tahun pun bertutur panjang :
“Dua anak laki-laki saya , yang satu usianya masih SD dan
satunya lagi duduk di kelas 3 SMP dengan hobi yang
berbeda. Anak saya yang SD menggemari main bola baik itu
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di teras rumah atau ke lapangan terbuka. Sedang yang SMP
kerjanya main game terus di warnet. Selalu saya bertanya
kenapa ini anak setiap pulang selalu kesebelah tapi selalu dia
bilang ada tugasnya na cari jadi kukasih mi lagi uang.
Ternyata itu, selalu pale bohong, mau cari tugas ternyata
main game ji paleng. Sebenarnya tidak baeki main game
online terus karena na ajari anakku bohong sama saya baru
malas mi juga belajar kalo pulang di rumah,sering ji ku
peringati kalo mau ki ke warnet bilang ki terus terang mau ki
ke warnet, bisa ji ke warnet main game tapi jangan tiap hari
(Wawancara pada tanggal 3 Februari 2013 pukul 16.30
Wita)”.
Tindakan informan di atas menggambarkan bahwa bagitu dahsyatnya efek
candu yang ditimbulkan oleh permainan modern sehingga membuat pecandunya
seperti anak dan remaja ingin terus untuk memainkannya. Tak peduli berapa biaya
yang harus mereka keluarkan dan juga usaha yang mereka lakukan demi
mendapatkan sejumlah uang walaupun harus melakukan tindakan-tindakan yang
tidak dibenarkan seperti berbohong kepada orang tuanya dan mencuri.
Namun diluar itu dampak-dampak yang telah disebutkan di atas, sebenarnya
perkembangan permainan modern seperti game online dan playstation juga memiliki
pengaruh yang baik bagi para gamer, jika mereka mampu mengontrol diri dan tidak
terjerumus kecanduan game. Sebenarnya terdapat pula dampak positif yang muncul
diantaranya para pemain dapat meningkatkan kemampuan berpikir dan menganalisa
suatu kasus tertentu. Para pemain game juga memiliki fokus yang lebih dibandingkan
dengan orang lain. Permainan game juga mampu membuat anak-anak menghilangkan
stress dan kepenatan dari aktivitas sekolah. Manfaat lainnya yakni secara tidak
langsung pemain game akan menguasai beberapa bahasa asing yang biasanya ada
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pada dialog game dan prolog game. Apabila setiap hari kita membacanya maka lama
kelamaan akan mengerti maksud dari kosakata yang ada, serta menambah
perbendaharaan kata khususnya bahasa asing.
Semua itu adalah efek-efek yang muncul akibat dari perkembangan game
yang ada di game online maupun yang ada di playstation. Oleh karena itu kita harus
dapat mengontrol diri serta mengambil hal-hal yang positif yang ada pada permainan
tersebut. Untuk mencegah dampak negatif game online dan playstation yang semakin
marajalela, maka diperlukan pengertian dan kerja sama dari masing-masing pihak.
Fasilitas internet yang banyak tersedia dimana-mana salah satunya warung internet,
menjadikan anak bisa mengakses internet darimana saja. Tidak selalu harus bermain
di rumah, anak bisa mencuri waktu sepulang sekolah dengan mengunjungi game




Dari hasil penelitian menunjukkan bahwa permainan tradisional dipahami
sebagai sebuah permainan yang sudah lama ada yang ditandai dengan peralatan yang
masih sederhana, dimainkan secara beramai-ramai, serta belum tersentuh dengan
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perangkat teknologi modern. Permainan tradisional merupakan suatu permainan yang
sangat mudah untuk dimainkan karena hanya membutuhkan peralatan yang sangat
sederhana dan dapat dimainkan di mana saja. permainan tradisional cukup diminati
karena beragamnya jenis permainan. sementara itu permainan modern dimaknai
sebagai sebuah permainan yang sering dimainkan di komputer atau perangkat lain
yang bersentuhan dengan teknologi modern seperti game-game yang ada di komputer
yang juga bisa terhubung dengan koneksi internet yakni game online atau game
center dan game yang bisa terhubung dengan media televisi dengan melalui video
yakni game playstation atau rental playstation.
Pesatnya perkembangan informasi dan komunikasi dewasa ini membuat orang
dengan mudah mengakses informasi termasuk para anak dan remaja. Perkembangan
teknologi yang semakin modern saat ini turut mengubah pilihan permainan anak dan
remaja dari permainan tradisional beralih ke permainan modern yang ternyata
mempunyai dampak yakni mengurangi interaksi anak dan remaja kepada teman-
temannya, tempat bermain semakin terbatas, mahalnya biaya permainan, bersifat
individu dan agresif, kualitas belajar menurun, kesehatan tubuh menurun, dan
menghilangkan kejujuran dalam diri.
Tidak hanya dampak negatif yang ada pada permainan modern tetapi ada
dampak positif dan bermanfaat untuk anak-anak dan remaja yakni anak-anak yang
bermain game online terbukti mampu bersosialisasi dengan baik dalam lingkungan
gamers dan dapat meningkatkan kemampuan berpikir dan menganalisa suatu kasus
tertentu dan membuat anak-anak menghilangkan stress dan kepenatan dari aktivitas
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sekolah serta memperluas jaringan sosial mereka melalui dunia maya. Anak-anak
atau gamer terbukti memiliki kemampuan (skill) dan pengetahuan (knowledge) dalam
penggunaan teknologi modern terutama komputer dan jaringan internet.
B. SARAN
Perubahan cara bermain tradisional ke cara bermain modern membawa
dampak bagi anak-anak dan remaja yaitu di antaranya anak-anak dan remaja dapat
bermain secara terus-menerus yang dapat mengganggu aktivitasnya yang lain padahal
masih banyak hal lain yang bermanfaat dibandingkan hanya terfokus pada satu layar
untuk sekedar bermain di warnet maupun tempat-tempat lainnya.
Waktu merupakan salah satu yang sangat mahal bagi manusia. Orang sukses
adalah pasti orang yang dapat menghargai waktu sehingga sebagai generasi pelanjut
bangsa, anak-anak dan remaja semestinya dapat menggunakan waktunya dengan hal-
hal yang bermanfaat. Untuk itu, berdasarkan hasil penelitian ini, ada beberapa saran
yang ingin disampaikan oleh penulis yakni:
1. Pengawasan terhadap aktivitas anak dan remaja sebaiknya senantiasa
dilakukan bersama-sama antara pihak sekolah dan orang tua. Pengawasan
yang dilakukan oleh pihak sekolah dapat dilakukan ketika anak dan remaja
sedang berada di lingkungan sekolah sedangkan jika anak berada di
lingkungan sekitarnya di luar lingkungan sekolah maka peran orang tua
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dituntut lebih aktif dalam upaya pengawasan terhadap aktivitas yang
dilakukan oleh anaknya;
2. Orang tua juga diharapkan dapat menjalin komunikasi yang baik dengan
anaknya agar seorang anak dapat lebih terbuka menyampaikan aspirasinya,
begitupun jika orang tua ingin menyampaikan nasehat-nasehatnya pada
anaknya sehingga tercipta suasana yang nyaman dan demokratis dalam
kehidupan berkeluarga;
3. Orang tua juga diharapkan dapat mengarahkan anaknya pada kegiatan-
kegiatan positif lainnya yang bermanfaat agar kreativitas anak terbangun dan
dapat berkembang. penggunaan waktu untuk bermain juga dapat diatur
dengan baik sehingga walaupun anak bermain tapi waktu yang digunakannya
tidak terlalu berlebihan sehingga aktivitas yang lain juga dapat terlaksana
dengan baik.
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